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CALENDARIO DE DEMOSTRACIONES 
MAYO - JUNIO 1994 


Sábado, 7 de Mayo 


ARTE 9 5.L. 

C/ Benito Castro, 12 bis 
Telétono (91) 726 89 46 
28028 MADRID 


Sábado, 14 de Mayo 


COMIC ROL 

C/ Octavio Cuartero, 18 Bajos 
Telélono (967) 23 88 32 
02003 ALBACETE 
SOLDADO DE PLOMO 

C/ Maestro Barbieri, 8 Bajos 
Teléfono (36) 520 46 91 
03004 ALICANTE 


LIBRERIA MICRON 

O: San Quintín, 8 
Teléfono ($83) 39 96 08 
47005 VALLADOLID 


CRISIS COMICS 

C/ Luna, 26 

Teléfono (91) 5327885 
28004 MADRID 
AKIRA COMICS 

Cy Ginzo de Linea, 32 
Telélorio (911739 62 71 
28028 MACHID 


GAMELAND 

C! Amarguillo, 9 

Teléfono (951241 48 09 
25006 MÁLAGA 


VICEVERSA 

Plaza Cristo Burgos, 25 
Telétono (95) 456 49 53 
41007 SEVILLA 


Sábado, 21 de Mayo 


CENTRAL DE JOCS 

Or Provenca, 85 

Telétono (99) 439.58 53 
08029 BARCELONA 
MECCANOTREN 

Gr Missió, 9 

Teléfono (95711726512 
070039 PALMA DE MALLORCA 


VALHALLA 

€! Pere lil El Gran, 13 
Telélono (96) 374 10.16 
46005 VALENCIA 


MODELE S, L. 

C! Armbas, 7 

Telétono (983) 30-92 50. 
47002 VALLADOLID 


MODELKIT 

Gran Via Parque, 41 
Teléfono (2571450075 
14005 CORDOBA 


INDIANA PRODUCCIONES 
G/ Siiva, 18 

Teléfono 131)5233316 
23004 MADRID 


EL BALUARTE 

Plaza de Verin, 10: 

Teléfono (81) 739.88 31 

28029 MADRID > 

E Luna, 11 

peatón We be 6300 
DC a 


me dsd 
€ Almansa, 14 

Teléfono (950) 261 52 92 
28007 MALAGA 


Sábado, 28 de Mayo 


SOLDADO DE PLOMO 

C/ Maestro Barbieri, A Bajos 
Teléfono (96): 520 46 61 
03004 ALICANTE 


VALHALLA 

C/ Pere 111 El Gran, 13 
Teléfono (96) 374 10-16 
45005 VALENCIA 


LIBRERIA CAPYCUA 
G/ San Juan Bosco, Y 
Teléfono (948) 26 53 FO 
31007 PAMPLONA 


Sábado, 4 de Junio 


CENTRAL DE JOCS 
C! Provenca, 85 
Taléiono (93) 439 58 53 
08029 BARCELONA 
MODELKIT 
Gran Via Parque, 41. 
Teléfono (857) 45 00 75 
14005 CORDOBA 
INDIANA PRODUCCIONES 
C/ 5tiva, 18 
Telélono (91) 523 33 16 
28004 MADRID 
EL BALUARTE 
Plaza de Verin, 10 

Teléfono (91) 739 88 31 

¿28088 MADRID 

ARTESSL, | 

€/ Benito Castro. 12 bis 


Teléfono (91) 726 89 46 
28028 MADRID 





— CiLuna, 11 


Teléfono: (2% 521 63. 00 , 
28004 MADAID | 


LIBRERIA CAPYCUA 
€/ San Juan Bosco, 7 
Telélono (948) 26 53 70 
31007 PAMPLONA 
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GRAN REAPERTURA 
GAMES WORKSHOP 
BARCELONA 


El pasado Sábado 26 de Marro tuvo 
lugar la Grúan Reapertura de la Tienda 
Cunes Workshop en Barcelona. A 
pesar de los problemas con el control 
de másás, todos los aficionados que 
visitafon la  Mienda pudieron 
aprovecharse de un gran número de 
ofertas; regalos sorpresa y pasar un 
buen tato rebuscando entre los 
cientos. de blisters de minlaturas 
Chiadel. ¡Gracias a todos los 
asistentes y felicidades a todos Tos 
afortunados! 
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MAPA ENCARTADO DEL MUNDO DE WARHAMMER 
¡GRATIS EN El PROXIMO NUMERO DE WHITE DWARF! 


Simon Smith, el cantógrafo oficial del Mundo de Warhammer (antor de todós ús 
mps que aparecen en Warhammer y en los manuales de Ejércitos Warhammnert ha 
preparado un mapa pigamo del Viejo Mundo de Warhammer y territorios próximos, 
Puesto que el mapa es extremadamente detllado, hemos creído que lo mejor sería 
editarlo en forma de póster gigame e incluirlo complemente gratis en el siguiente 
mmero de White Dwarf. ¡Este mapa tan sólo estará disponible junto con el número 
3 de White Dwarf, 0 seú que asegúrme de reservar tu ejemplar! 
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GAMES WORKSHOP 
EN EL XT? SALON 
INTERNACIONAL DEL 
COMIC DE BARCELONA 


5 AL 8 DE 
MAYO 1994 


RECINTO ESTACION DE 
FRANCIA. BARCELONA 
STANDS 214 - 224 (JUNTO 
¿NTRADA PRINCIPAL) 


El formidable Salón Imternaciónal del 
Comic de Barcelona celebra su XI" 
edición del 5 al $ de Mayo. Games 
Workshop esturá presente con la uma 
completa de juegós Gumes Workshop 
v Mininturas Citedel, así como con 
grandes novedudes y la presencia de 
dos Marines Exterminadores que no 
han querido perderse este fascinante 
certamen, ¡No dejes de acudir a los 
Stands Gamez Workshop en tu visita al 
salón! 


GAMES WORKSHOP +BARCELONA»GAMES WORKSHOP 
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el Muntaner, 193 oia eroalona 
Teléfono: (83) 322 09 53 
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¡Warhammer Magia de ln AG dB ATAA 
Batalla está ya a la venta! A l) LL FA AI ALAS IO 
partir de Mayo, todos los 

Sábados a partir de las 11 h. 

en la Tienda Games Works- 

hop Barcelona, puedes par- 

ticipar en las batallas de 

demostración de Warham- 

mer en las cuales podrás | 

incorporar al juego la tota- Ml 

lidad del nuevo sistema de 

magia. a 

Si ya eres un jugador vete- 

rano de Warhammer o MS E A Da. A 
cualquier otro de los juegos — [EAN y sosencin de Maga Villares El [gent Frec PA 
Games Workshop, no ES ¡BE Ina Bi. En | rai 
de visitar también la Tier EAN 
Games Workshop Barcel ona, en la que encontrario: pa totalidad de los jue- 
gos (Gzames Workshop y y Min IRtaraS Ende TS posos los accesorios Z 
para tu hobby preferido. | PAE 5 
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Por Rick Priestley 


Tras concluir la preparación del manual dedicado a los Altos Elfos, estamos ocupándonos 
ahora del dedicado a los ejércitos Orcos y Goblins en el Mundo de Warhammer. Como 
anticipo del contenido de este esperado suplemento para Warhammer, a continuación te 
presentamos a un legendario héroe Orco y tres nuevos tipos de tropas Goblins que son 


muy peculiares... 


GORFANG ROTGUT, GRAN JEFE ORCO 


Gorfane Rotgut es el condillo de los Orcos de Peñasco Negro, la 
antigua fortaleza Enana que fue tornada por los Orcos hace 
muchos años. A do largo de los siglos, muchas tribus de Crec 
har luchado por la posesión de Peñiisco Nejro y has vencedarzs 
sempre han ocupado la fortaleza, que ha pasado a ser su hogar, 
La tribu de Gorfang. los Coltnillos Rojos, son los más poderases 
de toda el árca que rodea el extremo Cese del Paso de la Muerte. 


Gorfans ha svbyugado 1 lo mayor parte de lus oribus locales de 
Orcos, peró. sul vecines son los CGioblins Mocturnos de Kuruk 
Qobho Picos, cuyo soberano es el viejose implacablemente astuto 
Skarnik. Los dos lideres disfrutan de una inestable aliensa; 
Skarenik controla las montañas que rodeán Karak Oéhó Picos y 
el extremo onentd del Paso de la Muerte, mientras que CGhortung 
controla el extremo. otcidental del Puso de lu Muerte y el área 
adyabente, 


Corfane es im Orto pridolión e inmensamente fuerte. Perdió un 
ojo en la Baralla de las Mandíbulos. luchando contra los Enanos 
de Koroz-a-Kormk y Lleva un parche de hierro pera cubrir la 
herida. Muchas de sus burallas han sido libradas contra los 
Enanos, incluyendo el asedio de Barak Vir y el aque a Karak 
Azul. Como resultado de sus largas luchas, Gorfang hn 
desarrollado en rmcional odio hicia la raza Enana. 

Diirante el asedio de Barok Yarr, ordenó que se lanzaron por 


encima de las murallas, hacia el imeror de la cindad, las cabezas 
decapitadas de los Enunos cúntivos.: Cuando tocó Karak Azul, 


Gorfang logró captura muchos miembros de la familia del Rey 
Enano. Bl hijo de Kazador, Kszrik, no fue caprurado. in 
embargo, Gorfang ordenó que su pelo y su barba fueran 
lotalménte pfeítadas, y 4 contiuación taruó su cabeza con un 
tgsco simbolo. Dreo que representaba al mismo Gorfang (el 
simbolo ruducido dice algo así como “Gorfone exbivo agué” 
Como kunalación final, Gorfang hizo que el joven Enano fuera 
linmemente clavado el propio trono de Kuzador, 


Aungee Kazrik sobrevivió a esta penosa experiencia, ésta le dese- 
guibibró de tal fora que obora se le conoce como “Kazrik el 
Loco”. Los demás mientos de la fimiba queno muñecron fueron 
llevados hasta las catacumbas de Peñasoo Negra, donde permiane- 
cen aún hoy, puraratia y desespenición del Señor de Karnak Azul. 
El Rev Kazador juró vengarse y ordenó que todo lo sucedido fuera 
expte y minuciosmnente descrito en el Libro de los Agrivios 
Meditando sobre el destino de su estirpe. Kazador espera el día en 
que podrá destrozar al caudillo Croo y cumplir sy venganza, 


Puedes inclur a Gorfáne Rorgul en to ejército como un Gran Jefe 
Drvovo 4 lo deseas como un Señor de la Ciuerra. Do ejército ha de 
incluir como odnimo so reglmiento de Orcos sí deseas incluir a 
CGorfane Rotgut 
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ORCOS Y GOBLINS 


GOBLINS CAZADORES 
DE GARRAPATOS 





Las altas e inaccesibles montas del Viejo Mundo están repletas 
de Hineles que +e extienden muy por debajo de la superficie de ba 
hier. Alieunos de estos túneles luerón excavados pur los Enanos 
en el pesdo; algunos son minas excavadas en busca de oro; y 
oitos son loscds túneles Goblins excavados en la tierra durunte 
siglos de trabajo. Tombién existen túneios namitales, sistemas de 
cuevas y viejas cavernas excavadas en lo roca porción que hace 
muchas ue e SOLA UT, 


Bajo los niveles de los Enanos se encuentran los insidivaos 
tuneles de los Skaven, cuyo imperio publerránco se extiende por 
todo el Viejo Mundo bajo ciudádes y montañas, Año más abajo 
hay los túneles ercados por ermúturas desconocidas; coluturas 
cuyos INCEstros se abrieron camino bajo herra a mordiscos y 
arañazos, antes de morir, sn que ni tan sólo los Enunox se dieran 
cuenta de sú existencia, E 


Los niveles vsperiones de este complejo sistema de cuevas suelen 
estar habitados por Goblins Nocturnos. Estos Goblins que 
habitan en lugares soblerráneos hañ ocupado muchas de lex 
antiga construcciones Enutas. e incluso e dedicaron 0 
extendorlús con nuevos túneles éxcavados por ellos mismos. Los 
Goblins Noctarnos están bien enterados de dos horrores repttntes 
que viven por debajo de ellos, y se adentran en las profundidades 
lo menos posible, Uno de los motivos que les impolsua a dinpirse 
allez el buscar hongos y mobo con los que sus shamanes 
preparan imsteriocas pógimos alucinógenas, Los mejores hongos 
crecen en los profundidades, en lusarés oscuros: el más buscado 
de todos es el potente hongo Sombrero Loco, que puede convertir 
sun Goblia en un peltroso Fanático giratorio, 


Además de para buscar hongos, los Goblins Nocturnos también 
se aventurar hasta lo euds profundo de las cuerna interiores para 
cutur a los cxquivos Garmpatos Cavernícolas. Los Garrapatos 
Cuvernícolas son criaturas híbridas, poa extraña mezcla de 
hongo, carne y sangre, Sus robustos cuetpos redondos se mueven 
barto delante pracias a dos patos Con prandex purras Los 
Garrapalos Cavernicolos nenen bocis enormes y siempre 
úbiertas, replotas de afilados dientes con los que desgárran a sus 
presax. Sou lo suficientemente grandes cono pará morder a 
eraturas grandes y partirlas en des; obviamente, también pueden 
iragurseo con facilidad a un Goblio entero, 





Los Coblins Mocturnios se comen a dos Lirrapalos Cavernicolas. 
pera tembién los tenen como mascotas, aungue AESM 
extremadamente feroces. Incluso el Garmápato Cavermcola más 
dócil puede morder sin reparos la plerna de alguien lo 
suficientemente loco para acercársele, Tener uno reyqubeie ur 
cierta brawuconería y un alto grodo de optimismo irraciónmal. 
cualidades que ubundan entre los líderes de Jos Goblins 
Mocturnos. $e comsidera que tener un Currapato Cavernicola 0 
dos encadenado y su trono es el privilegio de un cabecilla. La 


WD 





pérdida del accidental lacavo que se les noerca demasiado es 
senerabmente considerada como algo bueno, ya que lamenta un 
sentido de temor y hérviasismo entre dos pegueños goblinoides. 
Estos tumbiéa mantienen a distancia ¿los poribles asesinos, uta 
consideración ay importante entre los Goblins, raza en la que 
hay poca lealtad sin miedo. 


Los Goblins Nocturnos han desgrrollado un astuto método para 
capturar los Ciarrapatos Cavernicolas. Un grupo de Goblins 
Nocturnos desciende Incio las profundidades, algunos de ellos 
Devando largos y resistentes iridentes denominados punchos para 
zorraperos. Un pischo para garrapato es tan grande que sé 
necesita a dos Pastores de Ciarrapatos Goblins pura Hevarlo, El 
pincho se emplea para obligar a salir a ls Garrapotos de stss 
escondrijos y después para mantener a las furiosas crtataraa y 
distancia, Cuando los Garráapatos hon sido arrancados de sus 
madrigueras, otros Goblins lanzan redes sobre ellos y u 
continuación son golpeados incesantemente con prendes garrotes 
busto los CGurraparos dejan que se les pueda levar arrastras. 





Estos equipos de Goblins con redes y garrotes son muy: buerus 
eo su oficio, principalmente porque cualquier descuido o 
ineptitod sele tener consevuencias fatales. Algunos individuos 
llegan a ser muy conocidos y tienen una reputación formidable 
como Casudores de Gurrapatos, Realmente, los Cazadores de - 
Garrapatos femnows se vuelves imperturbables respecto a las 
criuttiras que capturan, Y som lelices exhibiendo sus habilidades 
en espectículos cómo la Lucha de Garráparos, Las Carreras de 
Túneles, el Salto de Pozos de Gurrapatos, y la Monta de 
Guerapatos a Pelo, . 


Cuando los Goblins Nocturn ván o la guerra, sus Garrapalís 
Caovernicolas ven con ellos. A los Garrapatos Covernícolas 00 les 
gusta on abspluto Ta luz ésto hiere sus ajos y los vuelve Jocos de 
dolor Para menteneriós bajo control les Cazadores de Gacrupatos 
y los grupos de redes van tunbién con ellos. Cuando empieza la 
batalla, los Cazadores de Garmpatos usan sus largos tridentes 
para hacer entrar E dos Garrapatos 66 una rabia destrugtiva y 
lanzarlos hacia las líneas enermigas. L/0s pobres Gorrapatos 
Cavernicolas destrozan al enemigo, rechinando los dientes y 
mordiendo todo lo que tócan, ibrréndose camino entre las líneas 
encmigas de mordiscos, Los equipos de redes y gurrotes también 
participan en la batalla, empleando sus habilidades puro atrapar a 
los onemigos cor sus redes y golpeándoles con los garroros hasta 
dejuelos inconscientes. 





ORCOS Y GOBLINS 


GARRAPATOS CAVERNICOLAS 
Y GOBLINS CAZADORES 


Lor Garraparos Civemicolas se organizan en pequeños grupos ul 
unidades junto con una clerta cantidad de Cunidores Goblias 
emados con pinchos para garrapatos. Los Cazadores de 
Garraputos sempre se colocio detrás de los Gartapatos, 
formando una fila separada tras ellos: Los Cazadorés conducen a 
los Currapatos por delante de cios hacia el eocmigo ada 
velocidad del Goblin, o sen, 4 10 centimetros de movimiento 
básico y a 20 centímetros en movimiento de Marcha o Carga. 


REGLAS ESPECIALES 


MOVIMIENTO 


La unidad se mueve a lo velocidad de los Gobleos aentras quede 
al menos un grupo de Cazadores por cada ties Crartapaton 
Cavemicolas. 51 hay más Currapatos que Cazadores negexarios 
paro controlacios con seguridad. los CGarrapolos en Vreso se 
vaelver valvejes tal y como se describe más adelunto. 





ATAQUES 


La unidad de Garrapatas y Cazidores puede cárgor y luchar en 
combate cuerpo a cuerpo normalmente. Los Cazadores normal- 
mente empiezan situados en La segunda Bla de la formación, pero 
pueden locháripualmente 4 coua de la longitud de Jos pinchos 
para garrapatos con los que están armados. Los Cammdores pueden 
we colocándose en la primera línea al dr muricado los Garrápatos, 
de la misma forma que los guerreros de las Mike posteriores de los 
unidades normales avenzas a la primera fla cuando se producen 
hajas en st Mientras Ja unidad esté Iiehando en combaje cuerpo 
á cuerpo, no será necesario que los Cazadores permanezcan detrás 
de los Garrápatos, por lo que los Cazadores podrán envolver los 
Mancos del enemigo al tenen da oportunidad de hucerlo. Los 
Garraápatos no pueden velverse sulvajes mientras la unidad está en 
combate cuerpo a cuerpo, incluso aunque o hayan «ulñcienies 
Caradores de Gurrapatos pura controlarla ayeropiadarnente, 


PINCHOS PARA GARRAPATOS 


Los pinchos para gorrapatos son arms exclosivas de das 
Cazadorés Goblins Nocturnos. Cada pincho. es muy largo y 


pesado, por ly que serán necesarios dos Goblins para empuñarlo. 
El pincho ene un extremo afilado en fonmá de tridente, con el 
que los Goblins pinchan y dirigen a sus Grarrapatos. Un grupo de 
dos Cnendures puede luchar en combate cuerpo 4 Cuerpo $1 están 
en contacto corel enemigo, o estás detrás de uoo miniatura que 
esté en contacto. Esto significa que pueden luchar desde la 
sesunca Flo si están detrás de los Currapatos. 





Cada equipo de Cazadores Goblins estd compuesto por dos 
Goblins Noctornos, y éstos atacan como dos Goblins, excepto 
que el pingho paro garrapatos les proporciona siempre un 
modificador de +1 (¡Es muy grande y pesado!) Si uno de los dos 
Goblin muere, el Cozador restante puede seguir luchando 
normalmente: la ininiatuca del gropo sigue sobre la mesa hasta 
gue unbos Cursdores mueren. Esnecesario recordar o anotar dos. 
Goblins Coxadores-que han muerto. 


VOLVERSE SALVAJES 


Los Garrapatos son violentos, realhumorados y reolmente 
peligrosos, y besen unos colmillos extremadamente grandes. Su 
hiibital natural sem las cuevas oscura y frescas, por lo que la 
beiilarto le del sol Jos enloguece-de dolor. El ser contimmamente 
pinchados por un Goblin no mejor en absoluto «u estado de 
animo, sino todo: lo contado. Si se les presenta la más minimo 
púsipihidud, los Garrapatos Covernicolas echarán a correr si 
pueden, mordiendo y tragándose a quien $e cruce en $44 Cantino, 


Cuulquier equipo de Cazadores de Garrapatos puede controlar 
como máximo a mes Garmpaños a la vez. Los que excedan este 
número se polverda salvajes Puna vez un Garrapato se ha vuelto 
sulvije, 1 puede hacérse nada para comrolaric¿, Un Cirrapato 
salvaje se mueve con el resto de movimientos oblientonos ditante 
lo fase de movimiento. Se moverá el equivalente a una tirada de 
5Dó. en centimetros on ana dirección Mestoría (Gro el dado de 
dispersión; lo Mecha indica lau dirección del movimiento), Si varlos 
Garmpúlos ee vuelven salvajes a la vez, tira ur dadó para cada uno, 


Un Gurrapalo Civernicola salvaje no atacará 4054 propia tmicbaad, 
Pi ARS livatravesurd y escapurá. Sin embargo, si el 
Garrápalo alcanza u cualquier otro objetivo se Comsiderárá qué ha 
cergado y locharé normalmente en combate cuerpo:4 cuerpo. 
Mientras lucha en combite cuerpo a cuerpo. el Garmaipato no se 
mover, pero perseguirá a cuslqaler advertacio desmoralizado 
que Íniya y a contimación seguirá moviéndose aleatoriamente. 
Recuerda que un Curcopate na no hace disecriminaciónes 
entre amigos y enemigos; simplemente atacará a quien se 
encuentre en su comino. Es perfectamente posible que acabe 
abriéndose paso e mordiscos entre Goblins o Orcos. 


LIDERAZGO 
La unidad entera deberá efectuar: los chequeos de Liderazgo 


empleando el valor más elevado, +e2 un Goblia Nocturno 0 un 
personaje que esté ul mando de lo unidad, $ la unidad resulta 
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desmoralizada. Jos Gurmpatos Cavernícolas huirán en grupo un 
total de 8D5 centimetros (re considera que nórmalménte 
mueven más de 13 centímetros) y muv probablemente se 
alejarán de Jos Cazadores que los controlan. Si un propo de 
Garraputos separados de los Cazadores consigue Reagriporse 
i¡aue es muy dificil con su Atributo de Liderazeo de 25), dos 
Garrapalos se volverán salvajes como se ha descrito 
anteriormente. 


BAJAS POR PROYECTILES 


Cuando el enemigo dispara con arcos o armas de proyectiles 
similares contra una unidad de Garrapatos Cavernicolas, deberán 
distribuirse aleatoriamente los impactos entre los objetivos 
potenciales, Por ejemplo, si los objetivos potenciales son 2 
Gartapatos Cavemicolas y un equipo de Cuzadores, tira 106 por 
cada impacto, $ obtienes un resultado de 16 2. el equipo de 
Caradores resulta impactado; sl] obtienes un resultado de F'4 6, un 
Garrapato Covernicola resulta impactado. 
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EQUIPOS DE REDES GOBLINS 
NOCTURNOS 


Los Eyuipos de Redes Goblins Noctumos luchan como unidades. 
Algunos de los Goblins del equipo están equipados son redes, 
mientras que sus compañeros están armados con enormes 


gurrotes. La relación numérica entre redes y gatrorés en coda. 
equipo no es escacial; los Goblins no puedeo contar más allá de 


tres y les resulta muy dificil orgumizar este tipo de asuntos, 0 sea 
que na se preocupas en hacerdó. Las redes y los parrotes úlican 
de forma ligeramente diferente; dependo del jugador decidir cual 
es la combinación ideal entre unos y olros. 





REGLAS ESPECIALES 


Los Goblins cguipados con redes oventeo con un modificador de 
+Da su Iniciativa. Esto significa que sienipre otocarán antes que 
los Goblins con garrote. Un impacto de red no hericá al objetiva, 
por lo que no tendrá que efectuarse la tirado pare herit, pero 
cualqier miniatura enredada en las redes podrá ser golpeuda 
más tarde pot los Goblios armador con warrotes, Además, 


cualquier objetivo enredado en lis redes no podrá duchar durante: 


esa fase de combate cuerpo a cuerpo si adn no lo ha hecho, 
Puesto que los Goblins tenen ona Iniciativa considerablemente 
baja, ésta habitidad sólo representará realmente uno ventija si 
los Cióblins se lameno a la catgo (puesto que stacarán primero) 
sunque también podr ser Util contra enemigos de reducida 
agilidad mental, coro por ejemplo Jos Enanos 





GARROTES GRANDES 

Los Goblins armádos con parrotes luchan exactomente ipual 
que dos Goblins normales, pero reciben un modificador de +1 u 
s1 fuerza Además comsunautomábicamente | herida adicional a 
cala víctima atrapada por las redes, Por ejemplo; cuntro 
Goblins con redes obdienen dos impactos (atrapando por tanto a 
dos víctimas), y cinco Goblins con garrotes cougan tres heridas. 
El número toral de impactos es 5. Todos se resuelven domo 
impactos de garrote con un modificador de +1 a la Fuerza. Són 
embargo. deberá haber al menos | Goblin con garrote para 
utocar a las imaturas eprodudos. Si no queda ninguno, los 


ermpos de redes deberán encargar del trúbijo suero, por lo que 
dos impacios ee resolverda con la Fuerza normal de 2 Recordar 


que est modificador adiciona) po se aplica a todos dos Goblins 
que usan earrote, sino sólo 4 los nuiembros de los Equipos de 
Redes Goblins Mochirmos. 


BAJAS POR PROYECTILES 

Cuando el enemigo dispara 001 apcos- o armáx de provectiles 
similares contra un Equipo de Redes. deberán distribuirse al sar 
las impactos obtenidos entre dos objetivos potenciales. Por 
ejemplo, si los objetivos potenciales son 2 Goblins con Redes y 4 
Goblina.con Garpotes, bra 1106 por cada impacto. Si obtienes un 
resultado de 19 2 un Goblin coo Red resulta impactado; $4 
obtienes un resultado de Ya 6, un Goblin con Garrote vesulta 
os | 


5 


Perfil M HA HP F RH 1 AL 
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Valor en Puntos: Goblin Nocturno armado: 


“con Kud cl Guarote o ERA del 45 
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ORCOS Y GOBLINS 





La mayoria de las enhus Goblin son en parte nómadas, Viajan de 
las Mares a los bosques, 01 lo largo de los valles de los ríos y 
les pasos de momaña, donde cómpuL venden, O roban 00844 que 
más tarde reveuden y otras tribus de Orcos o Goblins, Los 
Goblins mientan entiquecerse contíniamiente por media del 
comercio y los trueques con Goblins Silvanos y Goblins 
Mochurnos, así como con Urcos, gros y otras criaturas. 
Disftrután especialmente al comerciar con los Orcos, va que es la 
formá ideal de engañar a us prisa avás erandes y brutales, Los 
Goblins no tenen problema en engañarles facilmente, ya que los 
Drcos son considerablemente engreidos y OTIsos, 


Las tribus Goblins suelen racompañadas por grandes caravanas 
eo lus que Iransportan osos de metal de desecho, monstruos 
capturados en toscue pilas de madera, y también hombres, Elfos 
y Enanos cautivos. Los pesados carros y carruajes están 
escoltados por exploradores montados en Lobus Gigantes, que 
patrollan el dea por delante del travectó de la tribiL buscando al 
enemigo y localizando pegueñas poblaciónes para saquearias. 
Estos explonaderes no puedes moverse coo domisiada rapidez. 
por lo que se capacidad de reconocimiente es limiiada. Para 
swperar este obstáculo, los Coblios han desarroUlido un artefacto 
excepcional denominado Eptapulta de Goblins Yolidores, 4 doma 
se lú conoce habitualmente, el Viradar de Goblins Chiflados con 
Alas de Murciélago. Esto: miáguina, una cautspolta pegueña pero 
mov potente, es capuz de disparar Goblins a eran altitud, desde 
donde pueden observar lo que ha en berrá por delunto de La tribu, 
Naturalmente, la tofonmación que pueda oblener tras su vuclo de 
recondcrmiento será de poco valor si cl Goblin Volador quedo 
pulverizado dl estrellnse contra el suelo al cocr. Para mantener el 
Goblin vivo, aunque no exactamente ileso, se ha desarrollado una 
sunñe de técnicos para preservarle don vida. Entre otras, incluyen el 
útar montones de cojines al Goblin, dotirde de un parvenidas, 0 
equipar al Goblio con ells, Aunque ninguno de estos métodos ha 


TITAN end Cos Folicdurrs DANA parra arte er accida 
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OBLINS VOLADORES 


tenido demasiado éxrto, la idea de Nevar alas les pareció ados 
Goblins la ruejor de todas + los demás métodos quedaron promo 
relerados 4 us segundo plano. En cualguier cazo, los Goblins 
tienen una mercada tendencia a rebotar, pordo que las bajas en el 
vuerpo de Goblins Yoladores son en rellidad infeciores de lo que 
razonablemente podria experarze 


Los Goblins ño nedarón mucho en tener la gental ideas de imentar 
emplear la Catepolte de Goblins Voladores en butalla 
Probablemente, mientras volaba por encima de un enémizo que 
ñe acercaba, algón Goblin Volador *e dejó levar por el 
TON y pobicicicise lo mejo Ljune ouwdo con sus loseña alos, 
se lanzó en picado estrelláindose sobre el ejército enemiso, La 
moswere y li confusión cuusudos fueron tan extracedinarios que 
los voluntariosos Goblins pronto empezaron 4 tomirse este 
método de combate con bastante sertedid. El que sus 
posibilidades de supervivencia fueras mbdimaos 10 parecia 
importarles, pero sólo los Goblins más locos querían ser 
empleados como. proyectiles alados. Estos Goblins $2 conocen 
como Goblins Voladores, 4unque cormalmente los demás 
Goblins (algo más cuerdos) suelen lunar, Chiflados con Alas 
de Murciélago. Los propios Coblins Woladores 10 +0 Preocupa 
por estos ertticas; sshen que de prón emoción que se siente dl 
surcar a toda velocidad los ares hice que valga la pena hacerió 4 
pesar de todos los riesgos. En la rastrera. brutal y normalmente 
dolerosa y corta vida de un Gobíín, la posibilidad de surcar 105 
aires y estrellarse jueró en medio del encrñigo es demasiado 
airacin a par «de jar pas la OCA I Mn Los Goblins Woladores ie 
tómaán <ul misión muy en serio, practicando durante semanas, 
siltando desde rocas coda vez más ais, endurecióndo sus brazos 
aleicando $us alas mientras corren en círcilo, y haciendo que lo 
Prolla los lancen por los aires, No es en ibololo de extrañar que 
los demós Goblins se sefierao a ellos como Chiflados con Alas de 
Murciélago, 











Cuando lega el gran día, los Goblins Voladores se preparan colo- 
cándose cuidadosamente lts alas construidas por ellos mismos 
(nmitún Goblin Volador confía en que otro Goblin constriva sus 
alas y se enfadan muctra si alguien se utreve a tocarlas), A conti- 
ovación 36 colocan-un casco rematado con un grún pincho, Se su- 
poné «ue este debe servir para ensartar al objetivo elegido, pero 
realidad lo que cansa daros es el choque del propio Goblin contra 
el suelo. Finalmente, enganchan su cinturón a la catapulta y sE 


preparan para la brutal aceleración, La catapulta funciona gracias. 


a unas grandes tiras de fibra elástica; la altura a la que llegue el 
Goblin depende en gran medida de cuanto pueda (el propio 
Goblin Volador) tensar la tiro de fibra elóstica andando hacia 
atrás. Se sabe de Goblins tan ambiciones que toda la cátuopulta se 
ha soltado de su montura y le la aplastado la cara al Goblin, des 
Irozindose todo-el invento, Cuando 10 pueden tensar más las fi- 
bras de la cutapulta. los Goblins lanzan un frenético ¡burra! y se 
dejan levar, Con un sonoro ¡2waange, el Gobliñ Volador es lun- 
zudo por los aires. Sus aultidos de júbilo y sus cxcitados chillidos 
van apagándose groduslmente al tree convirtiendo en un mero 
punto en el cielo por encima del ejército Goblin. 


El Goblio Volador 
atraviosa las nubes 
como ana bala has- 
ta Megor ul conát de 
su iscensión. Bajo 
aus ples, la tierra 
parece como un pa- 
pel a trmvés del cunl 
ejércitos de horna- 
gas avanzan y con- 
bruatecan. Agitndo 
205 ads, el Goblin 
empieza a planear 
lincia q) suelo; mo- 
mwendo una u otra 
ala, el Goblin que- 
de dirigir <u descenso hucia el ejército enemigo y su objetivo ele- 
sido. El Goblin puede telar varios minutos en elegir su objetivo, 
tras lo cual pliega Les alus yose lanzó en picada, eritundo sulvaje- 
mente mientras la velocidad del descenso hace que la mente del 
Goblin entoquezca, En tierra, lo primero que se oye es un chillido 
distante; cualquier guerrero con muy buena vista podrá distinguir 
un punto negro, cómo un pajaro en el cielo. Con preocupante ve- 
tocidad, el punto se hace cada vez mayor, hasta que puede pecono- 
corse la silueta del Goblin Volador; el chillido aumenta de intensi- 
dod hasta conyertrse en un terrorífico rugido de destrucción extá- 
ica. El exultante aullido del Goblin Volador al cuer es suficiente 
para dispersar adas tropas enemigas que no tencan la suficiente 
sangre iría, Cuando el Goblin finalmente se estrella, su pincho 
sraviesa a cualquier desafortunado sobre el que culpa. Si se trata 
de un enemigo, éste resultará muerto cási con toda seguridad. Si 
s“- estrella corta un árbol o el suelo, el Goblin se clavará como un 
derdo, e meluso si sobrevive ul impacto, será incapaz de Hiberase 
Selmente. Lo más habitual es que el Goblin quede hecho papilla 
tras el impueto, lo cuál, aunque triste, se considera uno buena for- 
de morir para el Goblin e infinitamente preferible 4 sercomido 
por un Troll, Algunas veces; el Goblin puede sobrevivir al impac- 
o micial y rebotar dos 0 tés veces, probablemente rompiéndose 
anos cuantos huesos, peto provocando considerables pérdidas al 
enemigo sobre el que se estrella, 


LOS GOBLINS VOLADORES 
EN WARHAMMER 


Las miniaturas que representan a la Catapulta y al Goblin con 
Alas de Murciélago constituyen la máguina de guerra denomina- 
da Catapolta de Goblins Voladores. Aunque sólo haya una minio- 
sra de Goblin Volador, se supone que hay infinitos voluntarios 
operando para ser lanzados por los sites. La cutapulta funciona 
en general de forma idéntica 4 un lanzador de rocas, según lus re- 
das presentadas en el reglamento de Warhammer, excepto que el 
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¿Un Gobiía Mirciélago se prepara pario dispar? 


provectil es más preciso que uno piedra, yu que el Goblin puede 
guar su caldo. La catapulta puede disparar durante la fise de dis- 


paro. Deberá emplearse la plantilla pequeña de 5 centimetros de 


dismetro meluida en Warhammer. El proyectil viviente de la co- 
tnpulta es mucho más pequeña que los de los lnneadores de rocus 
normales, por lo que lo plantilla también esmás pequeña, 


En primer lugar podrá pivotarse la catapulta sobre sí misma par eti- 
cararta en la dirección hacia la que se desce disparar. A continua- 
ción deberá indicarse a que distancia se desen disparar al Goblin 
Volador, Al igual que con los lanzadores de rocas, esto debe hacer- 
se a simple vista, sino medir la distancia al objetivo, por lo que se de- 
berá calcularse la distancia lo más comdadosamente posible. No hay 
una distancia máxima a la que se pueda dispar; mientras no exce 
du los dimensiones de la mesa de juego; podrá indicarse cualquier 
distancia. Cuando se haya declarado la distancia, se colocará la 
plantilla sobre el punto exacto de la distancia indicada. 


Pura deserminar si el Goblin Volador se estrella en el punto al que 
ñe ha apuntado, deberán tirarse los dados de dispersión y de artille- 
ria, El de dispercón tene cuatro caras en las que ha Mechus y dos 
que tenen un símbolo de Puno de Mira Si se obtiene un resultado 
de Punto de Mica, el Goblin Volador se habrá estrellado en el pun- 
to deseado, 51 se obtiene um resultado de Mecha, el Goblin Volador 
se habeú desviado en la dirección indicada por la Flecha. 


Las caras del dado de artillería están marcadas con los resultados 
2,4 6, 8, 10 y un signo de admiración (1), Si se obtiene un 
resultado de signo de udemiración, alguna cosa ha ido mal en el 
disparo; tira 106 y consulta la Tabla de Problemas de la 
Catupulta de Goblins Woladores que se encuentra más adelante. 
Un resultado de no de admiración anular automáticamente el 
disparo, aunque se haya obtenido un resultado de Punto de Mira 
en el dado de dispersión, Sien el dido de artillería $e obtiene un 


número y en el de dispersión una fecha, el número indica la. 


distancia (ep pulgadas; ver la página 75 del reglamento de 
Warhammer para la equivalencia de distancias entre pulgadas y 
centímetros) que se desvía. el Goblin Volsdor en la dirección 
indicada por la Mechu: reposiciona la plantilla en el nuevo punto 
de impacto. 51 se obtiene un resultado de Punto de Mira en el 
dado de (ispersón y de un número en el de artillería, el número 
deberá ignorarse; no deberá tenerse en cuenta, puesto que el 
Goblm Volador habrá hecho impacto en el punto deseado, 


Puesto que el Goblin Volador puede controlar el picado empleando 
sus dls, cl Cioblin puede intentar corregir su myectória 41 ve que 
estaalepindose de su objetivo. Si la plantilla se desvía del objetivo, 
puede intenterse corregir la trayectoria desplazando la plantilla en 
dirección al objetivo 206 centímetros $1 el resultado de exa tirada 
essuperior al de la distancia de desviación orinal indicada por el 
dado de artillería, el Goblin Voládor:se habrá pasado en su correc- 
ción de travectoria y la plantilla se desplazará correspondientemen- 
te, pasando por encima del punto inicial y en dirección contraria 1 
la de la desviación indicado par el resultado del dado de dispersión, 
hasta que se haya recorrido la distancia completa desde el punto fi 
nal de la desviación origiñol indicada por el dado de artillería. 


WD! 





TABLA DE PROBLEMAS DE LA CATAPULTA DE GOBLINS VOLADORES 
L-2 DESTRUIDA. Li dsd cede cuando el Goblin Volador imenta temsir demasiado sus tros elásticas al prepararse pura el 
rompe, golpeando directamente al Coblin y aplisiándolo, El lanzamiento mo se 

peda: yla dais quid danriidao Fil rdinariento a la: pap al Goblin Volador e la batalla, 


34 AVERIADA, La tira elástica se wuelta dejundo ul Goblin Volador «tn idad de emprender el vuelo. La catapulta deberá 
de muevo. bl eva BE dde tera ram: Pari no olvidaras de cato, es 


bue dea gira ln mentira de la cutupolta para indicar que deberí perdes un turno de juego 
REBOTE El habia Volador calcula el Lanzamiento de uno forma completamente equivocada. Es propulsado mis 0 menos hor 


haci rob obre hasta chocar contra do sólido. El Goblin se desplaza en líneú recta hacia 
delante (Dé-x 25 ecarímatrod impactando al primer objetivo que se encuentre en su trayectoria, 41 cual causa 10% impactos de 
Eneiza $. e ips la plartllo en este coso; el Goblin impactará al primer objetivo que se encuentre en su 
iravectoría, $69 una unidad de tropas, o. 9 do quesea. Si choca contía un bosque, ya pared a otro obstácilo pólida, el Goblin 
Wliera lantit nit ando coacios: La ble co ul fro ninia pariente moco cu el pedi 
BALA PERDIDA. Lú cuopulta gira enloquecidamente sobre su armazón, girando y lanzando al Goblin en una dirección cóbmphe- 
tamente alentoria. Determina donde se estrella el Goblin Volador de la sigulente formo, Primero deberá tirarse el dado de dispersión: 
para determonar la dirección del vuela. $t:5e obticos un resultado de Ponto de Mira, se dletermiccrá igualmente una dirección, emple- 
undo lo fecha pequeña que hay junto al símbelo de Punto de Mira. El Goblin aterrizará u una distancia de 16125 centímetros en 
eualireceión. No es necesario efectuar ninguna tirada mls para determinar el punio de merrizuje, y el Goblin Volador no podrá 1n- 
tentar cortegir su trayectoria, al estar Litalmente fuera de control. Coloca la plantilla y resuelee las bajas caosadas de la forma habi- 


tual. Por sa pare. la cotapolta queda intecta y podrá emplearse normalmente en el prodmo tema. 





HERIDAS 


Uná vez se ha determinado el punto de aterrizaje final, deberán de- 
serrinarse lus heridas causados. La mintatura que «e encuentre di- 
rectamente on el centro de la plantilla será impactada. automática. 
mente y recibe un impacto de Fuerza 10, Recuerda que un impacto 
direcio tan sólo puede afectara ena miniatura. $4 se here a la mi 
matora, ésta Mifricá vo 1 mo 1D6 heridas. Si la criatura sólo puede 
resistor una herida, esta 0ltima truda es evidentemente im] ya que 
la desafortanada víctima morirá ses: cual sea el resultado del dado, 
Por tunto, esto significa que es posible matar a monstruos grandes 
con un impacto directo:de tn Gonlin Volador, lo cunl les hace rend- 
o tirada de salvación [sor 
eradura, El pincho del casco del Goblin Volador puede alriveyar 
incluso el pellejo de un dragón o la armádura más robusta. 


Las miniaturas cias pebnas se encuentren bajo la plantilla serán 
impactadas si se obtiene un resultado de 445 una Grada de 16: 
Como en el caso de los lanzadores de rocas, tendrás que emplesr tu 
gropío entero paca determint exactamente cuentas miniaturas sun 
alcanzadas. Una: unta pecado cero isa 
un objetivo potencial si ¡aliens Je mln del Aca do pea 
queda cubierta por la plantilla En 

aravesada y ¡ple gal 


que del Goblin Volador, Esto mo es tin | 

pischo. pero añn así cuusa un aluque de Hr cola loo 
vos afectados por la metralla, Estos os sálo causan 1 herida y 
podrá efectuarse e A 


Tiraca de 





Oia Coll ó A 2 
Impactos lio mesa de juego 


A la a bhistante solia y dificil de destruir, 
No dispone de m, ya que los Goblins Volad 30n 
capaces de dispararse por sí solos, arimque se: supone que hay 
algunos Goblins WVoladores más esperando turno para ser 
lanzados porel arre, El Goblin Voludor tone las mismos 
Atributos que un Gúblio normal. $1 el Goblin Volador muere, la 
catapulta 1 podrá disparar durante el siguiente turno, tiempo en 
el que otro Goblin Volador estará preparándose pará 
reemplazarlo; por-ello, 40 miniolura puede retirarse y 
reemplazarse en €l tuno siguiente: La catapolta puede moverse 
hata 10 centímetros, el movimiento normal del Goblin. Si la 
catapulta efectán algún movimiento que noses pivóotar pura 
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24 MOVIMIENTO ESISTENCIA 
10 semonetrsw (cum un Cin F 3 


PERDIDA DE GOBLINS VOLADORES 


Cómo +e ha explicado anteriormente, 4e supone que hay cierto 
número de entusiasmados Goblins Voladores esperando turno 
pará dar um paño adelante y ser disparados hacia el cielo. La 
mintatura del Goblin Volador no deberá retirarse al ser lanzado, 
sino que permanecerá en su sitio indicando que la catapulta 
dispone de más voluntarios esperando a ser lanzados. Si se 
elimina la miniatura por disparos de proyoctiles enemigos o 
algún Araque similar, la ea mo podrá disparar durante el 
de nuevo la miniatura para 


dilo Si la catapulta resulta destruida. o si ésta y eu Goblin 
resultan desmorulizados y huyen tris un combate cuerpo a cuerpo 
0 como Lili creed cid oro la catapulta y la 
miniatura se definitivinmente del juego, 


SUMARIO DE LA CATAPULTA PARA 
GOBLINS MURCIELAGO 
1. Indica el objetivo y declara la distancia, : 
2, Coloca la plantilla y ira los dados de Dispersión y Artillería. 
3, $1 el resultado del dado de artillería es un signo de admiración. 
consulta la Tabla de Problemas de la Carapulta de Goblins 





Voladores, De lo contrario, pasa u la fase siguiente. . 
4 Si el resullado del dado de dispersión es un Punto de Mit :el 
¿Goblin Murcidlago habrá alcanzado a su objetivo, 


5, Si el resultado del dido de dispersión es una fecha, el Gatilin 
habrá aterrizado 4 lo distancia indicada por el resultado del 
dado de da cd A Volador todavía 





ore de 44 en mo nn de 1D6. 

7. Dieterminn normidmente las heridas. La miniatura que sufre el 
impacto directo no dispone de tiruda de salvación por 
armadura 


Valores en Puntos: Catapulta de 
Goblina Voladores arcada diana 100 
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Orcos y Goblins es el segundo 
A A e com volúmen de la formidable serie 
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EITOSINA REA R Ejércitos Warhammer. Este 
e LUIS dal AB DR A , 


CUSYb 


—nueyo suplemento para War- 
hammer está repleto de infor- 
mación de trasfondo, historia de 
las razas de los Orcos y los 
Goblins, ilustraciones y un 

extenso Bestiario. También se 
incluye la Lista de Ejército 
completa, las reglas especiales 

para las fuerzas Orcas y Goblins 
en Warhammer y una selección 
de nuevos objetos mágicos, 


- EJERCITOS WARHAMMER: 
ORCOS Y GOBLINS 
Este manual es un suplemento impres- 
- cindible para Warhammer, el Juego de 
4 Batallas Fantásticas. La historia de las 
razas Orca y Goblin se describe con 1o- 
ciales al ascenso de los más Feróces 
Y Señores de la Guerra Orcos y Goblins, 
SÍ. cómo a sus más voraces pestás en 
busca del poder y la gloria, 
La Lista de Ejército: La completa lista 
de ejército para los ejércitos Oroos y 
| — Goblins mcluye a Orcos Grandotes. 
Carruajes tirados por Lobos Goblins, 
MA A EA E a gc OMAEE | ba Carruajes tirados por Jibalies Orcos, 
| | 2%] de Jabalies, Orcos Salvajes, Goblins 
Nocturnos, Goblins Silvanos, Trolls y 
mort | muchos tipos de guerreros más. 
También se presentan las mortiferas máguinas de guerra de las mias. Goblinoidas, conto: los Lanzásures 
de Rocas, los Lanzadores de Virotes o las Catapultas de Goblins Voladores. i | 


5e incluyen también en la lista las renlas para incorporar a héroes, shamanes y monstruos a tu cJjército. 





Una sección independiente de la lista describe a algunos de los más grandes Señores de la Guerra del 


pasado y del presente, incluyendo a Grom el Panzudo de las Montañas de la Niebla, Gorbad Garra de 
Hierro y Azhag el Carnicero. AA qe : -=T 

Las Reglas Especiales: Se incluye la información de juego completa para emplear todas las armas 
especuales Orcas y Goblins, así como a todos sus tipos de guerreros especiales, incluyendo á Goblins 
Voladores, Cazadores de Garrapatos, Orcos Grandotes, la Wagoneta de Ataque Snotling, Garrapalos 
Salturines de los Goblins Nocturnos, y muchos más, E | .x 

Y Además: una extensa y vistosa sección de *Eavy Metal que incluye 
montones de fotografías de los ejércitos Orcos y Goblins bntados por 
tos pintores de miniaturas de Gámes Workshop, ¿y un formidable : 
informe de batalla en el que un ejército de Orcos y Goblins se enfrenta 
en batalla contra un ejército Enanó! | | fs 





Weararnmer es uh Merrá Registrada propiedad de Games Workshop lid. Games: WORBRoOp y 
ál logotipo de Games Workehop son Mercas Comerciales de Games Woreshop Ltd. 


Copyright E: Games Workshop 1994, Todos las Derachos Reservación 
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Por Mike McVey 


GOBLINS 
Los Goblins son una de las razas más variadas e interesantes de 


Warhammer. Los diferentes tipos de tropas Goblins y la amplia: 


diversidad de Goblins especialistas hacen siempre que las batn- 

lis en las que participan sean muy imeresantes. Los Goblin 
Bilvinos not quizás las eúntaturas máx vistugas que hay en el 
ejército Goblin: Estas criaturas salvajes e indómitas se adornan 
con plumas, huesos y todo tipo de trofeos; mbién llevan una e4- 
pecticular pintura de guerra 


Las piel se pinta de la misma farma que cualquier otro Goblin. 
Lina enpa base de Verde Goblin, lavada con tinta Verde para 
crear sombras y resaltar Jos detalles y la definición de la minia- 
tura. Cuando el lavado está seco, se iluminan lts dreas pertinen- 
tes, Primero con Werde Goblin, para cubrir la mayor parte de la 
piel y y continuación añadiendo Amarillo Solar y Blanco 
Cráneo al color hase. Estos se aplican a las Áreas prominentes 
de la miniatura, prestando: espectal atención a la cara. Las prin 
cipales fireas a luminaron lá cara son lonariz, 1ós Orejas y el la- 
bio superior. El área alrededor de los ojos debe sombrearse pro- 
lundemente con uno mescla de Carne Orca y pintura negra. Los 
pequeños os han de pimarse primero en blanco y A continua- 
ción con Rojo Sangre Debe añadirse una ligera iluminación 
blanca para que purezca que brillan. Yo tengo tendencia a hocer 
el tono de piel un poco más claro en los Goblins Silvanos, para 
iségurteme de que las pinturas de guerra se distinguen bien st- 
bre la piel 


Prefiero pintar las roque con colores brillintes e intensos. El rojo 
y el azul ron los que combinan mejor con la piel y Marrán Clan 
Mardisco de Víbora iluminado con amarillo y blanco para el 
efecto ba lante del cuero curtido. Un detolle interesante de esti 


minteturas son Las plumas y huesds que idornar sus cuerpos, 


Resáltalos usando colores brillantes, absolutos, y no podrás equí- 


vocarte. A mi ome gusta pintar Los plumas blanes con pinceladas 


negras 0 rojas, pero otros colores vivos sirven igual de bién, Pinta 
toda la pluma con Gris Elfo ya contimación humina los hordes 
con Blanco Cráneo, Deja el área de cualquier de los lados de la 


pluma oscura, Finalmente, pinte una forma de “Y” para colorear. 


el extremo de la pluma, 


Pinta los huesas con una mezcla de Marrón Clan Mordisco de 
WVibora y Hueso Deslucido. Si har varios huesos utidas formasn- 


de una urmudura, es prelerible darles un lavado de tinta Murrón 


para marcar la definición. Cuando esté seno, ilumínalos. con 
Hueso Deslucido y una: Inminación final de Blanco Cráneo, 


Es preferible que pintes los mangos de madera de las hachas de 


ii y las hartos de color madera natural, En general mesclo. 


un poco de Rajó Sungre al Marrón Clan Mordisco de Vibora y 
utilizo esta mezcla como color base. Este puede ilominarse con 
Naranja Angel Sangriento para obtener un color brillamo que 
«contraste bien con el tono de la puel. En la mayoría de mimato- 
ras pueden apreciarse franjas de colores brillantes y un dibujo 


característico en formo de colmillos de perro. El dibujo de los: 


colmillos de perro es hicil de hacer, Primero pinta una banda 
ancha de Blanco Cráneo sobre la miniatura. Cuimdo esté seca, 

pinta por encimo una líneo fina negra. Finalmente, reltena los 
iiáalalos resultantes con colores que contrásten. Nosotros he- 
mos empleado Turquesa Halcón Cazador y Amarillo Solar, pero 
cualquier otra combinación de colores brillantes servirá perfec- 
tamente, Las frenjas de colores sencillas y los círeulos también 
destacan mucho, 


Los escados se pintan con un amarillo brillante, transformándose 
a rajian hacia Tos bordes. Esto proporciona ua base ideal para 
aplicar calcomanías, ya que el centro amarillo hace que el símbo- 
lo de Ju Calc omapla resalte Un diseño de escudo alternativo pue- 


do un dibujo en forma de telaraña, Primero 


pira dos delgadas líneas hepras que crucen el escudo, Una de 
arriba a bajo y otra de lodo dh lado. Á continuación añade dos line- 


as más con una inclinación de cuarenta y conco grados para lof- 
mar da hase de mentramado de teluraña, Los tramos que se cru- 


¿an se pintan por pequeñas secciones, cada una Curvándose lige: 


ramente harta el centro. Uno vez haras probudo de hacerlo var 
veces, lo harás sin ningún problema. 


Las pinturas de guerra s0n un aspecto vitil del acabado de un 
Goblin Silvano. Los dibujos muestran los circulos y franjas en 


ayrag. que estos Goblins usan para todo, En nuestras mintaturas 


nos hernos centrada en los dos colores que mejór combinan con 
el tono de lo piel verde, el rojo y el azul. Para pintar las pinturas 
de guerra hemos empleado Azul Dltcamarine luminado con Azul 
Encantado. La pintura de guerra roja se ha hecho con Rojo 
Sangre iluminado con Naranja Angel Sangriento. Aplica las ilo- 
minación donde las bandas transcurren por las dreus prominentes 
de la mimatura, Narurafmente, en la cara lá franja atraviesa los 
VIDA, Lao dominar sobre las mejillas y en el puente de la 


Alginas de las miniaturas más interesantes de Goblins Silvanos 
son las de los Jinetes de Aruña. Estás horripilantes criaturas $9n 
acrapadas y domadas por los guerreros más valientes, que las 
montan en batalla. Queríamos que tuvieran un aspecto simertro y 
temible, sin tener que piutorlas con colores apagados o fangosos. 
Decidimos pintar los. cuerpos con colores profundos, cambiando 
ú tonos irás brillantes sobre las piernas y las caras. Los cuerpos 
oscuros tunbuén permiten que los jinetes de colores máis brillu- 


tos tesalten enormemente sobre sus monturas. Primero pinta toda 


la cristera con una mescla de neero y el color que hayas esconl- 
do. Para la Acuña Roja hemos empleado una mezcla de Rojo 
Sangre y Negro Caos. Cuando cstáseca, las piertas y lu cara se 
pintan con Rajo Satigre y se iluminan con Amarillo Clan Luna 
Malvada y Blunco Cráneo. Las iluminaciones más clurns se apli 
can en la parte interior de las piernas de forma que las puntos de 
las piernas son casi Blanco Cráneo puro. Las mandíbulas y los 
dientes e pintan o rojo, o color hueso, dependiendo del color que 

eroé el mejor contraste con el resto de la arañas, 





TROLLS DE RIO 


Los Trolls de Rió son crioturús repugnmiles que sobresalen por 
cma de las filas Goblin y representan unos formidables pers 


mas para el ejército. a e aa 


pmosos brillantes, la elección lógica emm el verde. Como así no 
= detmguirian en medio de la masa verde de un ejército de 
Orcos y Goblins, escogimos tna tonalidad imarillenta, cas Jurm- 


sosa de verde. Dimas a toda la miniatura Una capa hase. de 


¿essrillo Clan Luna Malváda mezclado con Verde Exc 


seno. Esta se iluminó en las partes lisas de la iminkutura con 


=as amarillo y Blanco Cráneo. Se prestó una atención especial al 
a cara La iluminación legó a aer casi blanco puro en la nariz y 
aleededor de la boca, Las manchas. y Maras se nesal Son rojo 
 drinadás con strcnarilleo, Si Pira cuidadosamente fe darás 
anta que hay dl, | Spersos por «ls cuerpos. Estos 
se En pintudo con Maso pasale usral Marrón Orco, 
La escamas de la espalda y los brazos se han consetvido con 
== fra capa de Came Orca, Estaractón como un lavado y pene- 
ra en las grietas para sombra Ja ministra. 


Hasinado.cóh flanco Crinco, Se ha mezc 


El pelo se ha pintado de azul paru darle tmp aspecto lacio y enfer- | 
mizo. Se ha hecho con una capa base de Azol Murine Espacial 
¡luninado con Blanco Cránco. El imertor de la bocs del Troll se. 
Bi pintado negro, ibuminaado la lengua con verde para gue pare- 
nente repulsiva e imhumina. Los dientes e qa 
pintado de Blanco texiurado don un poco de pintura toja, y 4 las 
airada q lscals Rojo Sangre duminada 
Naranja Angel Sangriento. Finalmente, los enormes parrates 


der iS han pirmdo de Lomisma forma que lar arms de dos 


Un par de Tal de Rev pe Eto a pido co 
olores máurnles. Hemos elegido el muy claro Azul Eléctrico, 
clado un poco de Rojo 
alle gil dolce, sos 
| ¡pelmente en espinas de 

pinas. se ho aph- 


cado una capa bos de Marrón Clan Moros de Vil Mu 


do con Hueso nenneldo: y los guijarros > se O poo anaranja- 
des 0 maronosas para que parecieran aréni 
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Lic Ciohilinw Silos habran en Lis 
profimbidades de los sinustins: bas 
quer: del Viejo Mundo. Estos 144 
cuna hsjues están repletas de toda 
dise de hormpilantes coaturss, entre 
Lin gue se encuesta las arañas gr 
ganes, Los Goblins STvanós 200 03- 
pan en capturar estas crquiriis Y 
4 trid grundes aim mentadas cn Las 
Batallas mientras que fis pubs poque 
ños se lem como muscolas, 
Los Ciubliná Silvaños se adornan ón 
sde brilimies colores, rozas 
de huesos + plituras de euerra. Esto. 
se nifade a su temible dpariencia. 
Cuando urgen del horque pura: Lun 
rss incurioies sobre Lis granjas 
y pueblos circundantes. 
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Por Jervis Johnson 


Una de las confrontaciones más dramáficas en la hist 





ria del universo de Warhammer 40,000 


fue la provocada por la Herejía de Blorus. Warmuster recrea el episodio decisivo en la titánica 
batalla por la Tierra, en la que-el Señor de la Guerra Horus lanzó a sus Ea rebeldes de 





; Espaciales, Titanes y Demonios directamente contra el 


y sus fuerzas 





Ienles. En el momento más crítico de la lucha, el Emperador se irioaporáS a la astronare 
de combate de Horus en un intente de enfrentarse cará a cara con el traidor y destruirle, 
Jervis Johnson ha creado Warmaster como una emocionante simulación de la batalla 
definitiva entre el Emperador de toda lu Humanidad y Horus, el mayor de sus enemigo: 


INTRODUCCION 


Waknnpior es un Juego desubler gara dos jupelores que 
ropesduos el usulto dei Punpreador eorara: le ron ve de Elorua 
ñb final de ja bútalta por ln Piocy Ad priacipio del Juego, el 

jugador imperial no sabrá dónde => reguibnita eno tamente Patios 
dl lnierjue ¡le su arimonis, por lí aus ferabrá que buscarle y 
encontrarle do amen posible. Los aricantes Imperiales qe 
-cuftentacin: cor des atobós peligéba. oculios es eb imberió de la 
ústrotuss: fas tropata del Emperador tendrán ques abrira pogo 
weés de rrurmpas y 0niboscadis an dle inláaidn del Aeopn de la 
Cluetra El Emperadorno ene Iúrmpd uo perdes, ya qué Cóncies 
isás turnós $0 prolomene el juez: lor será ol amero de 
Tmidoris que $e opundpdo o de eúda vez ms estas Terra sir. 
smilto de tropas lentex. ¡Piura desesperada carroraccortes el 
- tiempos el Emperedar deberk onpontrár y dertetar asu 
a e a en! 








LAS REGLAS DEL JUEGO 


Autos dee alí, sy pectmnenidatlo desr id metos loja vera En 
soralidad Pape setas para tenor und ¡dep peseral de cónio 
¡Eumutiima el juego. Lan rociar 60 4n A O 
Meu demasiado distin Arete lmblén dde [ser 
adosimente las regltis uspectides > ¿Soy maty impreptamies! 





PREPARACIÓN DEL TABLERO 
Y LAS FICHAS 


Nucesidpeais departe el tablero y Jan fichas de su ejomplar de 
Wimis105e0rf pez Lilas sl Marea 10 chas deber rresoraae 

eecilunde rima > atrio de corts lo 108 expotoziee porible 
bd E ¿para el juego iio ld Fhcdiss 60 puoerda! 
¿iitlcirve TS sl lisas sae ale juén card bio 








Bl tablero de juesto muestéa una vista larplrior del cuero 
Birmster, la sátrómave de bbmbare de Hasta be o dniigenira 

escóstira ado Tica. El tablero srtá disadido en casijtas o drens de 
diferentes Errores: quee sal. ermpleis pu regular el miavitculo y 
la posición de las imidadis; Epa desa ie: terridad de: poribaia 
tenis Eipre dit prcermibates caros feriado: aye distinenen Mel 


rad enreda pus la Elli. dsd conto ds dre ran 


puizte: interñor. Estoy oúrmcros representan las factores de atugse y 
deteñsd de la midod ¡Ciantocddds eevados seat ena rÚmaróL 
máemerntilcra 65 tn congate lieunistad cu puesta] 


DESPLIEGUE 


Colocan! tublero de juego envanágies superñile placa. Lino: de 
he jomadires contralard a le Tueeras Limpiriides y Mu ppopenie a 
lis Trardimaa. 


El jugador Traidor despllcua, en primos Jugar au anidadis, qn el 
tablero de juego. El fugudos imperial deverá decir de euelia o 
sólo de la habitación de forma que mo pueda Ver cul qa el 
despliaguo. de has icidichos Proiheris y ul conta np ana eta ja 
injusta: Lis untdades-que componer el. jercito Tinidor al 
pruciplo del Juego tívnen, el Torio de colo negro yy. leer el 
ojo blanco de Horás cl su espién. Coge eso fichas y: coiócalos 
enel mapa, aras dis uta edad por teta, 


Lininididesa se colocan col pa Cira de exar Termal 
Jusgrachor Iepertal m0! habe qué miel eur cobrado e cdi AICA, 
rea us desd de da vel cdt el jure Limpperal Mee al 
unidad. po esedirós pura descubiir que es lo que le está esperando! 
El resto de Dstias Tribal; Úuqeees Aercteser 6d rear qero cane ata 
tngo blmnoo) deber colicerstoch ns Et o centencdór paco 
similar. Re truta de defiarios que e ir5p ermtay csibs 
aleatoriamente de de hos ie ndida que ramita jueza 


¡ima ver el qusgiaalas! Fraldot ha desplegado 1 yodis sos mltiscdo, 
eb jugado Imperia? deberá joel: Pluegerges, ld tro Slishs die 
lo Cuecdia Iprerial debiera dejatas il paste que el mengerta. Ln 
12 Bicran restantes deberán situarad Er CUIEO propos de bres, 
ficha no. Es decisión del jopador Imperial que Erchitad 
altuard es calle jertipo, slempiro quel final bujeiss cuatro erripos 
de trás. Metas cuhiauno, podel formar dos grupos como. dipe 
Estús grupos de unddades soe las fueras principales de dsulto 
Impierijlica: y serio coi caga ala rones de Horae 
diramttsel primerdarmijo ada Jue 


COMO GANAR 
El jugador Traidor gana si mata al Esnpezador, el jugador 
Imperial rara mltamudo a Hera. El juegú terrano ierreredlariis- 


punto cl mmmentocen que el Empecidor 6 Hirnik fesmien 


muettod.-54 tl puicten exactamente al oda tHempa. il Jue- 
po conehive con un clrplite: 


UE 


WARMASTER 


LA SECUENCIA DE JUEGO 


El juego de Warmaster transcurre en turnos de juego, coda uno 
de los cuales está compuesto por sela fases, En cada fase es 
posible levar o cabo ciertas acciones determinadas; cada acción 


debe llevarse a cabo en la dise apropiada pura ello, y no0 podrá 


iniciarse ira mueva fase husto que la antenor se haya llevado a 
cabo por completó. Las acciones que es posible llevar u ésbo en 
cada fre 40 indican en la siguiente secuencia de juego y we 
describen en lo reglas que $e presentan a continúación. 

Il, FASE DE REFUERZOS IMPERIALES: El jugador 
imperial puede tebetransportar u la asironave a los grupos de 
unidades de refuerzo apropiados, 

2 FASE DE MOVIMIENTO IMPERIAL; El jugador Imperial 
puede mover a todas Jas unidades Imperiales gue se encuentren 
enla astonave, 


3, FASE DE COMBATE IMPERIAL: Se resuelve cualquier 


combate que huya sido provocado porel movimiento de laz 


oridudes Imperiales, 


4, FASE DE REFUERZOS TRAIDORES: El jueador Truidor 
tira un dado pura ver cuántas unidades de refuerzo obtiene 
durarte este loro, extrae tal número de la taza y tras ello las 
teletransporta a la autronave. 


5, FASE DE MOVIMIENTO TRAIDORES; El jugudor 
Traidor puede mover coniquiera de las fichas que ve encuentren 
en ls astronave que estén boca erriba 


6, FASE DE COMBATE TRAIDORES: Sé resuelve cuniquier 
combate que haya sido provocado porel movimiento del jugador 
Traidor. 


REFUERZOS 


Durame la Fase de Refuerzos, pueden teletransporterse unidades 
de refuersa a la astronave. El número de unidades que puedes 
teletransportar a bordo. de la astronave varía si eres el jugador 
Imperial o el Traidor, y se indica en la Listo de Refuerzos 
presentada más ubujo. Para telerransportar unidades a la 
astronave, debes efectuar uns tirado de dados especial de 166 
para cada mo de los propos o cada unidud yue se reletrmsporte y 
consultar lo Tabla de Teleransporte, El efectuar esto titada noes 
tan complicado como parece, ya Que sólo necesitó, des dados 
normales de veis caras. Simplemente Gra los dados uno después 
del otro, y cuenta el primer resultado como las decenas y el 
segundo como las unidades: Combina los dos resultados y 
obtendrás la puntuación final. Por ejemplo, «1 tu primer dado es 
un $ y to segundo dado un 4, el resultado secá $3, si el primer 
dado es un 1 y el segundo un 6 el resultado será 16, 


TABLA DE TELETRANSPORTE 





¡Fracaso! El teletransporte +e retrasa Los 
unidades puedes intentar telelransportarse 
dirinte la sigutente fase dé teletransporte 





¡ECT A 2 A . A «e 
de ps e - En 1 Y - a, yl 


¡Perfecto! Puedes elegir el área a la que deseas 
teletransportar a las imidades. Los unidades 
pueden colocarse en cualquier lugar de la 
astrogave cxccpio en das casillas de reactores, 


al A At 
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LISTA DE REFUERZOS 


Juzador Imperial, Turno Uno: El jugados Imperial debe 
teletransportar en este turno Jos cuutro grupos de umdades 
preparados ames del inicio del juepo,; El primer gripo que debes 
telerransportar es el que incluye ul Emperador, Lus unidades se 
teletransporian: en grupo; todas las unidades del mismo grupo se 
toletramsporan a la misma área. No tires un dado por cada una de 
las unidades, 


Jugador Imperial, Purno Dos; Durante el segundo turno de 
juego, el jugador Imperial debe teletransportar a las tres unidades 
de la Guardia Imperial a la astronave, Cada ona de las tnidades 
de la CGuardia Imperial se teletransporta por separudo - no se 
teletransportan en grupo. 


Jupádor Traidor, Cada Torno: El jugudor Traidor debe tirar 
156 al principio de cada Fase de Refuerzo Traidores para 
determinar cuáóntes midades recibe como refuerzos: 1-2 = una 
unidad, 44 = dos inidádes, 3-6 = tres unidades, Tendrá que coger 
ls ridades al cor cxtréndolas de lu taza donde se han colocado 
El inicié del juego, Cada unidad Traidora se teletransporta a lo nove 
por separado; no se leletransportan en grupo, 


MOVIMIENTO 


Durante la Fase de Movimiento, cada jugador podrá mover todas 
o algunas de sus unidades. El jugador podrá mover tintas 
unidades como quierí: todas, alguna 6 mnguna. El número total 
de reas que puede mover una unidad depende de <i el jugador 
propietario de la tinidad controla 0 10 el Puente de la ustronave, 
Esto representa la habilidad del bando que controla el Puente 
pura ubrir o cerrar compuertas para facilitar el movimiento de fas 
tropas propias y entorpecer el de las tropas enemigas. Al 
principio del juego, el jugador Traidor controlael Puente. A 
partir de entonces, el jugador que tengá una unidad cara arriba en 
el Puente será quién lo controla. Se incluye una ficha que dice 
*Contcol Imperíal” en un lado y “Control Traidor” en el arro. 
Esta Bicha deberá colocarse en el Puente para indicar quién está 
controlándolo. Si el Puente resulta destruido, ningún bando podrá 
comrolarió y ambos quedarán limitodos 4 un movimiento de un 
área por mo, 
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Cuando un jugador controla. el Puente, sus unidades podrán 
moverse husta tres Áreas por turno. Las unidades del jugador 
oponente que no controla el puente sólo podrán moverse a razón 
de un área por tomo. Una unidad puede moverse en Cualquier 
dirección o combinación de direcciones, mientras no penetre en 
un Área Destruida. $1 una umdad penetra eo un área ocupada por 
uno unidad enemiga de cualquier tipo (incluyendo unidades que 
estén cara abajo), la unidad deberá finalizar su movimento y 
luchar contra la unidad o unidades enemigas en la siguiente Fase 
de Combate. Las unidades se mueven una por una y deberá 
concluirie el movimiento de una unidad antes de iniciar el 
movimiento de la siguiente. ¡Una vez se haya empezado a mover 
otra unidad, ya no podrá cambiarse el movimiento efectuado por 
otra unidad unterios por mucho que se quiera! | 


Las unidades teletronsportados a la astronave durante la Fase de 
Refuerzos podrán moverse normalmente, aunque hayan sido 
teletransportadas a un área que contenga unidades enemigas, Á 
pesar de ello, deberán finalizar su movimiento lan pronio como 
penetren en una nueva ánca que contenga unidades enemigas. 


APILAMIENTO 


El número máximo de unidades que un jugador puede tener 1 la 
vez cn un área es de 3 unidades. Esto se denomina limite de apro 
miento y es el mimero máximo de unidades que pueden ocupar un 
área determinada. Fl límite de apilamiento sólo se aplica al final de 
la Fase de Movimiento, así que mientras se están teletransportando 
unidades a ld astronave o mientras se mueve, éste límite puede 18 
nocarse. En otras palabras, es posible mover una unidad a trivia de 
un área en la gue ye hayan otras tres unidades sin violar el Himite 

es en la que ya hubieran oras tres y tras ello mover una de lis 
unidades fuera del área. Sin embargo, s1 una Fase de Movimiento 
concluye y hay más de tres unidades en un drea, deberán eliminar 
e inmediatamente del juegó tantas unidades del área en cuestión 
Como sea ata rd ciar el área dentro del Hriite de api 
larniento Tegad, El límite de apilamicato se aplica independiente- 
mente para cada bando, así que es posible que ambos jugadores 


tengan hasta tros unidades en total en la miéma área legalmente 


FASES DE COMBATE 
Durante la Fase de Comba, las unidades del jugador cuyo Juro 


encuentre en la misma área que ellas, Todas las unidades presentes 
en cada áren deberán atacar a todas las umidados enemigos que se 
encuentres en da misino reo, 4 las hay, El jugador cuyo tumo está 


en proceso podrá decidir el orden en que desea que se lleven m 


cabo estos alogues, pero tendrá que resolver por completo cado 


combate antes de empezar a resolver el siguiente, 


Lós ataques se resuelven utilizando la Tabla de Resultados de 


ombare que se encuentro en la Guía de Referencia, Para resolver 
cada atoque deberán llevarse a cabo los siguientes cinco pasos: 


L Elatacame suma los valores de ataque de sus unidades, 
2 El defensor somo Jos valores de defensa de sus unidades, 


A Los dos valores se cómmparan para obtener una relación de 
combate, dividiendo el valor del atuciote por el valor «el de- 
fensor, redondeando hacia abajo, Esta proporción delscminil 
la columna que se utiliza en la Tabla de Resultados de 
Combate. Por ejemplo, si el valor del atacante es 10 y el del 
defensor $, la relación es de 2 4 1 (10 dividido por $= 24 51 
«el atacante tiene un toral. de 9 y el defensor un total de 5, la 
relación de combiute se obtendrá dividiendo $ por 3. El restll- 
tado de esta división es de 1 y pico, que es redondeado hacia 


4. El atacante tira 106 y el resultado se loculiza en la columna 








correspondiente n la rel 
resultado del epenbate. 


3, Localiza el sesultudo obtenido en la Tabla de Resultados de 
Combate y sigue las instrucciones indicadas. 


está en proceso deberán utacar a cualquier unidad encmiga que se 





UNIDADES DESTRUIDAS 


En varias partes de este reglamento, pero sobre toda en la Taba 
de Resultados de Combate, se indica que una o más enidades han 
sido destruidas. Los unidades destruidas se retiran del juego 
permanentemente. En lis ocasiones en las que pueda elegirse que 
unidades resultan destruidas, el jugador Imperial decidirá que 
unidades Imperiales resultan destruidas y el jugudo: Traidor 
decidirá que onidades Trasdoras resultan destruidas, 


RETIRADAS 

Algunós de los resultados dela Tabla de Resultados de Combate 
indican que las unidades de uno de los jugadores deberán 
retirarse. Lis unidadex que $e reticao deberán moverse 
inmodianimente a otra irea a elección del otro jugador Len otras 
palabras, el jogador Imperial retirará a las unidades Jel jugador 
Traidor y el jugador Traidor a las unidades Imperiales). Las 
unidades en retirada no podeán penetrar en un área destruida, en 
tn dtea en la que se exceda el límite de apitamiento, 01 en un área 
gue contenga una o más unidades enecugas [incluyendo unidades 
enemigas que estén cara abajo). Si algunas unidades no pueden 
retirarse a ningún área adyacente por incumplir lis anteriores 
condiciones, las unidades resultarán destrundas. | 


Es posible que tras un combate una unidad se retire a (in árca que 
posteriormente sea atacada en la misma Fase de Combate. Si esto 
sucede, la unidad que ya se ha retirado tendrá un factor de 
defensa igual a cero a electos de la resolución del combate en esa 
área, y resultara destruida si 4e ve obligada u retirarse una 


FICHAS CARA ABAJO 


Deberá darse la vuelta a cualquier umdad que espé cora abajo si 
hay una umidad enemiga en la misma área al principio de 
cualquier Fúse de Combate. Deberá dúrsele la vuelta antes de 
iniciar aingún combate, y resolver los efectos de cualquier 


Trampa, Horror o Emboscada en cuanto scan reveladas. Con la 


excepción de Horus, ésto es la única forma de descubrir a Las 
unidades que están cara abajo. El jugador Truidor no puede 
revelarias antes durante el juego. 


REPETICION DE TIRADAS DE DADOS 
El Emperador, Horus, Sanguimios, Rogal Dorm, Angron, y 


Magnus el Rojo tienen la habilidad de permitir el poder efectuar 
de nuevó una tiroda de dedos siempre que participen en 4n 





ES 





WARMASTER 


combate, Es posible emplear esta habilidad si al jugador que 
controla á uno de estos personajes no le satisface el resultado 
obtenido en la primera tirada efectuada para resolver un combuale, 
pero deberá aceptar el nuevo resultado, sio la posibilidad de 
emplear el proner cosuliado si el segundo Es peor. ss ambos 
oponentes beneo la habilidad de repetir una tirada de dados en el 
mismo combate, ambas habilidades se anulan entre sí y ningún 
bando podrá emplearlas. Excepción: Horus y el Emperador sólo 
pierden esta hobilidad si luchan entre ellos; la conservaron 
Sempre luchan contra cualquier otro opaoneole 


NOTAS DEL DISENADOR 


(cando Robin me preguntó si 
podía diseñar un mio juego para 
noluirlo en White Dwarf, me hizo 
más que feliz hacerie el favor, El 
juego. se inspira, <a. los 
lustraciones de Adrian Smih w la 
historia corra de Bill King 
publicada originalmente en Eeino 
del Caos: Los Perdidos y los 
Condenados, Lo que máx me 
anprestonó ] medida que ¡ba 
leyendo la historia de Pull eran laz 
sensaciones de tensión + bórror de 
lps tropas imperiales a medida que éstas se adentraban en la nave 
intentando localizar a Horus, y eso es lo que he intentado reflejar 





enel juego 


se me habian ocurrido algunas idets pura un juego basado en el 
asalto a la istronave de Horus mientras estaba diseñando Horus 
Heresy, Ál pesar de que tales ideas no podían adoptarse pura su 
melusión en ese juego, me proporcionaron Unos cuantos 
conceptos que podían desurrollarse para la creación de un juego 
independiente. Warmaster es el resultado, 





La duración de juego de Warmaster puede oscilar entre veinte 
minutos y media hora, incluyendo el tiempo de preparación 
Atención, el resultado del fuegó puede ser bastante impredecible: 
¡Slhtelerransporte inicial de lis tropas Imperiales a lo astronave es 
crucial! (durmmte las pruebas de juego, Andy Chambers tenía lo 
habilidad de telcrransportar a Sanguinius directamente a los 
motores de la nave 0 algono otru horrible dimensión del Espacio 
Disforme, con resultados definitivos para Samguinius, las tropas 
gue estibin comel, y las posibil aidades de victoria Linprersades y, De 
todás formas, puesto que el jueso es rápido de jugar, es fácil 
volver y empezar de nuevo $1 las cosas vin terriblemente mal de 
entrada para las tropas Imperiales, y 1 lo lergo de uno serie de 
partidas, dog y polpes de mala suerte acabarán desapareciendo y se 
descobrrá ql mejor jugador, 


Lo más recomendable es Jugar una serie de 2 4 4 partidas, 
combiando de bendo después de cadú purtida, para llegar u 
descubrir cual 85 da estrategio y lus mejores tócticas para panar 
Parte de lo sutisfncción de jugar un juego cómo Warmaster extil 
en desurollor lu propio “plan maestro, pero para ayudarte en las 
primeras partidas, aquí var png serle de consejos que pueden 
serte tiles. De todas manertis, len en cuenta también que 
Wormnaster es un juego de estratigemas y engaños; $ to oponente 
es capaz de adivinar cuál es tu plan, lo más probable 14 qué seas 
derrotudo, ¡Diviértete! 
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JUGADOR TRAIDOR 


Para poder ganar, Homa debe permanecer oculto el mayor tiempo 
posible. Evita la tentación de situarlo en el Puente, en las 
Pantillos Defensivas o en cualquict otra área especial, ya que vs 
muy probable que el jueador Enpertal ataque rápidamente estos 
áreas. También es una buena idea el situar algunas unidades de 
Tipulación en 2.6 3 Áreas adyacentes a la de Horas, para que 
pueda retirarse a ellas cuando sea descubierto y utilizarlos 
entonces para mejorar la Tabla de Resultados de Combate y para 
encajar las pérdidas si es atacado. Recuerda que Horus será 
probablemente dertotado su en atacado mieolras está solo, 
Cuando las fuerzas Imperiales descubran 4 Horus, retiralo hacia 
áreas en las que heven fiebas de Trampós y Horrores cara abajo, 
de forina que tengas ana buena oportunidad de eliminar a lus 
tropas Imperiales que Je persigan y tengas más tempo de traer 
reluersos abordo. No te rindas; ¡recuerda que cuanto rmuts dure el 
nego, mayores son tos posibilidades de victoria! 


JUGADOR TMPERIAL 


Al principio del juego coentas con una superiondad numésnica abu 
madora, por lo que ss conjegues descubrir a Horus en los primeros 
LEFT, probablemente vencería imenta no perder tempo intontan 
do ocupar dress como el Poente o las Pantallas Defensivas cuando 
realmente deberias estar explorando la astronave, Uno vez hayas lo- 
colizado y Horus. déjalo todo, lanza a todas bus tropas al combate 
con El y elmmínale, $1 no logras hacer esto rápidamente, priánto des: 
cubrirás que tus tropas están disminuyendo rápidamente, mientros 
que las Mecca Drióderas vin mentando en múmero, y en algún 
mmento le darás cuenta de que no puedes aspirar a decrotar a 
Horas +4 comme normal. De todos formas, hay una serte de 0p- 
clones que puedes intentar incluso si las cosas están vendo comple: 
limente en fu contra, camo por ejemplo el capturar las Pantallas 


Defense pura que tus cañones Láser de Defensa puedan destruer 
la nave, o destruir lo sala de reuctores de la astronave. No te rindas: 
¡recuerda que siempre hu rr oportumdad de victoria! 
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Warhammer 40,000 te pone al mando 

de tu propia fuerza de combate en el 

lejano futuro. Puedes tener bajo tus órdenes a los formidables 
guerreros humanos de los Marines Espaciales o a la combinación 
de fuerza bruta y grandes masas de tropas de las Hordas de 
Orkos y Gretchin. Tendrás que maniobrar con tus tropas por el 
campo de batalla, acribillando a los guerreros enemigos y 
superando a tu adversario empleando tácticas superiores. 
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Warhammer 40,000 es mu- 
cho más que el juego que 
se presenta en la caja: es- 


GUERRERO 
ESPECIALISTA ELDAR 
ta respaldado con una enorme gama de suplementos, 
miniaturas en caja y blister de plástico y metal, etc. 
Además, la revista White Dwarf presenta regularmente 
las reglas para todas las nuevas miniaturas, guías de 
pintura, infornes de batalla y artículos de modelismo. 
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: AE COMPONENTES DEL JUEGO 
pa” «80 nuevas Miniaturas Citadel - 20 
Var Marines Espaciales, 20 Orkos 
PE Espaciales y 40 Grelchin 
« Un Reglamento de juego completo. 
* Un Manual de Equipo detallado. 
« El manual de trasfondo Codex imperial 
+ Hojas de Referencia Rápida. 
* Edificios recortables. 
* Dados especiales de dispersión, 
anilieria y fuego sostenido. 
«Una Guía de Pintura de mintaturas 
«Ads a todo color. 
A dr | A Aa + Planillas de área de etecto, fichas y 
EI A A A e] marcadores a todo color, as] como 
arme e E EL DOESPUMIADO UNIVERAO DEL LEJANO FUTURO 001.0 HAY CUBRA E le E cartas de Misión, Equipo, Vehículos y 
e Es A AA NET 7 an ty Armaduras Acorazado. 
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ESCUADRA DE MARINES ESPACIALES ANGELES SANGRIENTOS 


Los Próximos Lanzamientos en la Serie Warhammer 40,000 


Los Manuales de Ejércitos de Warhammer 40,000 - que describan con lodo detalle a las tropas del urmorso de Warhammer 40,000. 
Cada manuel incluye la ista de ejército completa, la información histónca de cada ejerció y guias de pintura detafiadas. El primer manual 
de está sere doseribe a ube delos Capllulos de Marines Espaciales más lormidables: tos Lobos Espaciales. Los próximos manuales de la 
sere están en preparación y presentaran toda la información de juego de los demás Capiiulos de Murnes Espacales y del resto de Iropas 

del unmerco del cuscracésimo primor milano 
Los Minlaturas en Caja de Warhammer 40,000 + que son la forma ¡cea! de incrementar los efectivos de cualquier ejercito 1 de craar tl 
ojércro completamente nuewo. Gon eBos y la gama de Miciaturas Cifadal de metal presentadas on blrstor es posible coleccionar un ejercita 
de cualquiera de las razas dal universo de ¡Uego, 

La Guía de Pintura 'Eavy Metal de Warhammer 40,000 - el manual indispensable para el pintado de lodaás las Miniaturas Guada! de 
Warhammer 40,000. Describe jodas tos sé0nicas de pintura dé mimrvaturas necesarias. ¡desde las más básicas para iniciarse hasta las que 
ampiaan los pintores de miniaturas expertos! 
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SECUENCIA DE JUEGO 
L. FASE DE REFUERZOS IMPERIALES 
2, FASE DE MOVIMIENTO IMPERIAL 
3, FASE DECOMBATE IMPERIAL 
4, FASE DE REFUERZOS TRAIDORES 
3, FASE DE MOVIMIENTO TRAIDORES 
6. FASE DE COMBATE TRAIDORES 


TABLA DE TELETRANSPORTE 


Hesultado 


| 12-14 ¡Fracaso! El teletransporle se retrasa, Las 
imidades pueden intentar teletransporlarse 
durite la siguiente fase de telerransporte 
propia. 


56 z ¡Exito! Las fichas se teletransportan a me 





3,4 


ell ad vo O las unidades en 
ajos MS dese con ti cer mais que do ñ 


61-66 — ¡Perfecto! Puedes Sel el área a lo que 
deseus teletransporter a das unidades. Las 
umdñdes pueden colocarse en cunlquier 
hnguor de do ostronave excepto en las cosillas 
de renctores, 


RMASTE 


GUIA DE REFERENCIA 











UNIDADES ESPECIALES IMPERIALES 


El Emperador 

El grupo de unidades que estén con el 
Emperidor debe ser el primero que se 
ieletransporte e la astronavé de Horus, 
No es neceseño que tires un dado para la 
tubla de telectransporte, ya que siempat ue 
teletransporten perfectamente, eun! que 
si hubieras obtemdo un 66 en lo Tabla de 
Teletransporte. Ni el Emperador ni ninguna de las unidades 
apropadas el $e ven hunca afectadas pocas fechas de Horrores. 
Retira del juego estas fichas tan pronto seán reveladas si el 
Emperador está co la misma dren, 


5 el Emperidor partitipa en un combate como atacante 0 
defensor, el jugador Imperial puede efectuar uña nueva teria de 
dados s no Je gusta el resultado obtenido €n lu Tabla de 
Rexulmdos de Combate. Deberá aceptaree el resultado de esta 
aña nuevá titvado de didos. Excepción: 51 Horas prerticipal en el 
mismo combute. el Emperador prerde su hobllidad para cfectuir 
una nueva tirada de dados y debe aceptar el primor resultado 
obtenido en la Tablo de Resultados de Combate. 


Sanguinias 

Sl Senguinins puracipa en un combate 
como alicante u defensor, €l jugador 
Imperial puede efectuar una nueva tirada 
de dados sino le gusta el resultado 
oblentdo en Ja Tabla de Resultados de 
Combare. Deberá aceptarse el resultado 
de este nueva tirada de dados 
ARAN Sl Horus, Angron ó Magnus el Rojo parbeipan en el 
mismo combate, Sanguinius pierde 50 hebilidad para efectuar 
nueva tirada de dedos + debe aceptar el primer resultado 
obtemdo en la Tabla de Resultados de Combate. 


———- TABLA DE RESULTADOS DEL COMBATE ——— 
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Atacante Aniquilado, todas Li inidades Macantes 
son climinedas, 


Alacante se Retira. Uns unidad atacante es 
destruida; e) resto debe retirarse, 


Baño de Sangre. Una unidad pracante y ama 
y defensora sun destruidas. Deberá leviese 1 cubo uno 
turño de combate entre dos supervivientes. [ms 
emboscadas no cuentan para el segundo turno ni dos 
siguientes, pero deberá tirarse de nuevo paro 
determinar la Cámora de Armamento o la Sala de 
Reactores sufren daños accidentales. Las repeticiones 
de tirudas de dado por personajes pueden emplearse 
de nuevo en los lurnos guientes de combate, 








Defensor se KRetira, Uso unidad defensora es 
destriidas el restó debe retirarse, 


DA Defensor Aniquilado: Todas las unidades 
a defensoras son eliminados, 





RKogal Dorn 

$ Rogol Dorm participa en un combate 
como atacante o defensor, el jugador 
Imperial puede efectuar uc nueva braco 
de dados si no le gusta el resultodo 
obtenido en la Tabla de Resultados de 
Combite, Deberá aceptarse el resubtado 
de esto nueva tirada de dados. 
Excepción: 5: Horus, Angron 6 Mugnus el Rojo participan en el 
mismo combate, Sanguirúns pierde su habilidad para efectuar una 
nueva tirada de dados y debe aceptar el primer resultado obtenido 
en la Tabla de Resultados de Combate. 





General hune 

Ni el General Kane 1 ninguna unidad 
apilada coc Él se verán afectadas por las 
chas de Trompa. Estás fichas deberán 
descartarse en cuanto sein roveladús 5 
Kane se encuentren la musma are. 





UNIDADES ESPECIALES TRAIDORAS 


Señor de la Guerra Horus 
Morns se encuentra al inicio del juego 
oculto en la astronave Truidora, Lon sul 
fichó cara abajo, Á pesar de esto, y 
diferencia de las demás unidides 
A Triidoria, el poneriabane “Trenóchor puede ai lo 
Ss desea revelar a Horos al principio de 
cuslquiera de us urnas, ¿dad Ds ebta 
a la ficha, Homs permanece cara arriba por el cesto del juego uno 
vez se haya descubierto. Adicionalmente, si es descubicho por 
uña unidad imperial que finalice su movimiento en la misma área 
que Hors, se permitirá 4 Horus retirarse tun área antes de que se 
resuelva el combate, evitundo asi el enfrentamiento, 50 aplicin 
las mismas reglas para la retirada que 6 obras unidades. cos la 
excepción de que el jugador Trsidor podrá elegir el drena la que 
desen tetirarse, Exta habilidad li puede empleúrse en el 
momento que Horus es descubierto por primera vez, y no pora 
otiltearre de mtv o. 





Si Horus participa en un combañe- como atacante o defensor, el 
jugador Traidor puede efecitar ur nuevo tirada de dude 10 le 
pusta el resultado obtenido en la Tabla de Resultados de 
Combate, Dieberk aceptarse el resultado de esta mueva tirada de 
dados. Excepción: Si el Emperador participa en el mismo 
combate, Horus plerdo «uu habilidad pura efecinar ita bueva 
tirada de dados y deberá aceptar el primer resultado obtenido en 
la Tabla de Resultado de Combate 


Angran 

$) Angron participa en an combate como 
atacame o defensor, 2) qupador Eromdor 
puede efectuar una nueva tirada de dallos 
mo le gusta el resultado obierido en la 
Tabla de Resultados de Combate. Deberá 
aceptarie e) resultado de esta nueva tirada 
de dados. Excepción: Si el Emperidor, 
Sanguinius 0 Rogal Dora participan en el mismo combate, 
Angron pierde su hibilidad paro efectuar aueva tirada de dados y 
debe aceptar el primer rosultado. obtenido en da Tabla de 
Resultados de Combate, 





Magnos el Rojo 
¿Si Magros el Rojo participa en un 
combate como atacante 6 defensor, el 
jugador Traidor puede clechiar uña aueva 
tirada de dados si no le gusta el cesultado 
obrenido en la Toblá de Resultados de 





de esta muevactirada de dudes. Excepción: 
Si el Emperador, Sanguintas o Rogal Dora participan en el misino 
combate, Magnus el Rojo pierde so habilidad pura ebectuar una 
nueva tirada de dados y debe aceptar el primer resultado obbenido 
en la Tabla de Resaltados de Combate, 


Combate. Deberá aceptarse el resultado 
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Doombreed y Kraxnur 
Los factores de combate de Doombreed y 


Kraznar no.son siempre los mismos; 


varían según los enigmáticos designios de 
los divses del Cate. Cuando participan en 
us combate en el bando atacante O 
defensor, deberá tirarse un dado y añadir 4 
al resultado, El total será el fuctor de 
atuque or defensa del Gran Demenio para 
exe combate. Deberá tirarse un dado por 
cada combale en el que participe uno de 
las Grandes Demonios, incluyendo para 
las: turnos de combate subsiguientes s1 se 
obtiene un resultado de Baño de Sangre en 
ln Taba de Resultados de Combate. 


Hordas Demoniacas 

Los factores de combate de las Hordas 
Demontacas no san siempre los mismos; 
virtanscaón los enigriíiticos designios de hores 
dioses del Caos, Cumndo participan ed un 
comhute en el biodo. atacante o delensor, 
deber tirsrne aro clado y añadir 4 al resultado. 
El total 4erú el factor de ataque o defensa de 
la Horda Demeniaca para <50 combaie. 
Deberi ticorse un clado por cada combate en 
el que participe una de las Hocdas 
Demoniacas, incluyendo para los tamos de 
combate subsipuientes sl 90 obliene Un 
resultado de Baño de Sangre ca lo Tabla de 
Resultados de Combale. 


Fichas de Prampa 

Al revelarse una ficha de Trampa, deberá 
tirarse: 106: 0000 un resultado de 143, no 
hay efecto, con un resultado de 4 a 6, una. 
unidid imperial presente en el área de la 
Frampa resulto destruida. El jugador 
Iuperial puede elegir la unidad que resulta 
destruida si hay enás de un unidad en ese 
ire Retina del juego la ficha de Trampa 
después de emplenria. 


Ficha de Horrores 

Deberá tirarse 16 si húor una unidad 
Imperial en la rmsma área que esta ficha. 51 
e obtiene un resultado de 5 046, los tvern- 
bros de la unidad enloquecen por completo 
debido a los Horrores con los que se ha en- 
contrado en la mave, y la unidad resulta tre 
medintamente destruida (las tropas de la 
Guardia Imperial enloquecerán y vesultarán 
eliminadas si se Sbriene un resultado de 3, 
4,36 61 Retina la ficha de Horrores una 
wz se han determinado sus efectos. 
Tripulación 

Las fichas de Tripulación se consider 
como unidades de combate normiles con 
un valor de defensa de 3. Permunecen en 
juego una vez son reveladas, pero no 
pueden mover y resaltan eltnimidas si se 
ven obligadas y robirarse, 


Fichas de Emboscada de la Tripulación 

Las hétas de Emboscada de lo Topulación 
se emplean exactamente igual que las 
unidades de Tripulación, excepto que cn el 
momento que son descubiertas, su facto! 
de combare y el de cualquier otra ficha que 
3e encuentre con cila se consideran del 
doble del factor impreso en lo ficha. Esto 
sóla es válido eo el primer turno de 
combate en el que son reveladas. No se 
aplica en los combates siguientes, munque 


sec obienga un resultado de Baño de Sangre 


en lo Tobla de Resultados de Combate. 








AREAS ESPECIALES DE LA 
ASTRONAVE 


Algunas áreas de la astronave poscen ciertas reglas cspecióles 
que deben iplicárselos. Estás áreas son de color azul brillante y 
Heván el nombre escrito eo amarillo en el mapa de juego, 


El Puente 

Tal y como se hu desertto en lás reglas principales, el jugador que 
conerala el Puente puede mover a sus imidades hasta tres dreas, 
ametñtrás que su oporente sólo podrá moverlas de una en una, El 
Puente es controlado inicirlmente por el jugador Traidor 
(después de todo, se trata de la astronave de Horus). 
Postermrmente seri controleda por el último jugador que lengu 
uno unidod cura arribaen el área, Si 2l Puente €s destruido, 
magún jugador podrá controlarla, y mmbos sólo podrán mover un 
dreá por tumo, 


La sala de Reactores 

Cualquier unidad impenal puede destruir la Sala de Reactores 
en lugar de llevar a cabo un ataque. La unidad debe estar en el 
área de la Sala de Reactores y no debe haber mnguna ficha 
Truidora en el área, Pambién existe un riesgo accidental de que 
la Sala de Máquinas resulte destruida si hay combute eo ella, 
Tiro 1D6 antes de resolver un combate én este dres; con un 
cosultaco de 1, un «npacto directo provoca una explosión que 
destruye el área 


Si la Sala de Máquinas resulta destruida, cualquier umidad que se 
encuentre ed ella cosullará también destruida por la explosión, 
incluyendo la unidad que lo hu provocado), y se colocará en ella 
una ficha de Arca Destruida. Además, puesto que los reactores 
están inservibles, la órbito de la astronave empezará a decocr y la 
astronave Cmpezurá 4 quemarse 4l penetrar en la atmástera de la 
Tierra, Al principio del turno de coda jugador, un área de lo 
asirónave 56 quemará y quedari destruida, El primer úrca serú la 
56. los siguiente la 55, la siguiente da 54, y demás, 5) un Área está 
ya destruida, esta Área se ignorará y el drea destruida será lo 
alpmente en ondon, 


Los Reactores 

Ninguna unidad puede penetrar voluntariamente en los 
Reactores de la astronave, Cunlguier unidad que se 
teletransporte a esta áreo resultó destruida en cuestión de nano- 
segundos al materializarse enel interior del reactor de plasma de 
la astronave. 


WARMASTER 


Las Cámaras de Armamento 

Cunqguer onidad Imperial puede dextrutr una Cámara de 
Armámetto en logar de Hevar a cabo un ataque. La unidad debe 
estar eo el dreo de la Cámara de Artmuunento y no debe haber 
nmgunñá feka Tridora co el árés, También extete un riesgo de 
que la Cámara de Armamento resalte desituida accidentalmente 
si hay combate en ella, Tira 16 antes de régolver un combate en 
este fre con un resultado de 1, on impacto directo provoca una 
explosión que desteuve el dra, 

5 desire uña Cámara de Armamento, cualquier unidad que 
se encuentre en el rca es destruida por la explosión, (incluyendo 
lo unidad que ha provocado la destrueción del área), y se colocará 
en ella una ficha de Arca Destruida. Adicionalmente debera 
tirarse 1106 por cada ren adyacente a la Cómara de Armamento 
Con un resultado de 162, el dréen adyacente es también destruida 


junto con Las unidades que en ella se encuentren. 


Control de Pantallas Defensivas 

Sel jugador Impertal tene abeuna unidad en la sala de control de 
las Pantallas Defenstveas al principio de su turno, podrá efectuar 
un ataque-especial con-l04 cañones Laser de Defensa contra la 
astronave de Horus Este atoque se lleva a cabo en la Fase de 
Refuerzos mperiules, úntes de que los refuerzos 50 
teletransporten a la astronave, Efectón una tirada de dados y 
consulta la aba de teletransponte para ver dónde impuctio los 
Laser. Cualquier umidad que se cocuentre co el área cansado es 
destruida y +2 colocará tira fecha de Arca Destruida en ¿Ma 


Areas Destruidas 

Ninguna unidad puede moverse voluntariamente 4 4n Arca 
Destrutda. Cualquier unidad que se teletranmsporte a un Área 
Desiruida resultará ariquilada de una-dorma extremadamente 
desagriidable al materializarse en el interior de los restos 
destruidos de esa drea-de la netrónave, 
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LISTA DE EJERCITO DE 
LOS ENANOS DEL CAOS 
Por Rick Priestley 


Esta es la segunda entrega de la serie de artículos dedicada a los Enanos del 
Caos, en esta ocasión dedicada a la lista de ejército de esta maligna raza del 
Mundo de Warhammer. En el siguiente número de White Dwarf 
publicaremos las cartas de magia para los Enanos del Caos que actualmente 
estamos desarrollando y las reglas de los Enanos del Caos equipados con 
Trabucos (¡lo sentimos, pero en este número no hay suficiente espacio!). 


Al eun! que €l resto de listas de ejércitos paro Warkmmnmer, la 
lista de ejército de los Enanos del Cuos ha-sido diseñada para que 
puedas seleccionar tu ejército en hase u un valor total de puntos 
acordado entre lu adversario y tú. No existe un Hnite superior al 
tamaño de un ejército, pero un total de 1.006 puntos es la 
cantidad más pequeña que te permite conter con una fuerza 


apropiada pace una batalla. Los botellas con 2,000 puntos por 


hando muelen durar ma tarde entera, nientras que las biutallas «le 
3,000 puntos proporcionan suficientes tropas para ura batalla que 
dure casttodo un día. 


La mayoria de jugadores prefieren coleccionar sus ejércitos en 
bloques de 1.000 0 300 puntos, empezando con un micleo de 
1.000 puntos y añadiendo bloques de tropas de 500 puntos cada 
voz. Esto permite planear adecuedamente las compras y 
proporcióna tiempo suficiente para pintar las miniaturas y 
probarlas en el campo de batalla antes de añadir ol bloque 
“puente, Los Enanos del Caos pueden tener como aliados a 
tropas del Caos u Orcos y CGioblins, y también pueden empleur 
diferentes tipos de tropas de Orcos Y Goblins directamente en 
forma de tribus subyugadas, Si ya dispones de uno de estos 
ejércitos, podrás contar rápidamente con una fuerza operativa de 
Enanos del Casos, y decidir posteriormente si deseas 
incrementarla con aún más Enanos del Caos, 


Antes de la batalla, ambos jugadores debon ponetse de acuerdo 
sobre lós puntos a emplear en ella, Estós suelen ser los mismos 
para cada bando (por ejemplo 2.000 puntos por bando). Puedes 
escoger iropus por un valor en puntos equivalente a la cantidad 
acordada procedentes de la lista de ejército de los Enanos del 
Caos y si lo descas, mwertir también hasta un 25% del total de 
puntos en tropas altadas seleccionadas de la correspondiente 
lista de ejército de Warkammer Du oponente elegirá sus ropas 
a partir de la lista de ejército de Warhammer correspondiente a 
3u fuerza, El valor en puntos toral de tu ejército puede set 
inferior al valor acordado, y normalmente será un poco inferior, 
porque no. se podrá comprar nada con los pócos. puntos 
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anbrames. Esta pequeña diferencia en el valor en puntos de los 
ejércitos comendientes no representará ninguna diferencia en la 
bhutalln. 


EL EJERCIPPO 


La listo del ejército está dividida co cioco categorías de entre las 
egales deberá seleccionarse el ejército: Personajes. Regimientos, 
Máquinas de Guerra, Monstruos y Aliados, Sólo podra invertirse 
una cierta proporción del valor total eo puntos del ejército en 
zada una de las categorías, según se describe en la Selección del 
Ejército al prinempio de la lista, Par ejemplo, el ejército de los 
Enmos del Caos puede invertir como máximo el 50% de sus 
puntos en personajes. Estas limitaciones sirven para asegurarse 
de que los ejércitos estén muconablenjente equilibrados y no haya 
uña cantidad desproporcionada de personajes, máquinas de 
guerra o monstruos prandes. 





PERSONAJES 


La proporción de puntos permitida para adquirir personajes 
incluye el valor de sus armas y armadura, incluidas armas 
mágicas, armadura mágica Y Otros objetos mágicos. Tunbién 
incluye a cualquier bestia de menta, tanto si es una montura 
normal como sies un monstruo, Si.el personaje entrará en batalla 
en un carruaje, el valor en puntos del carruaje y de su tnpuleción 
tendrá que deducirse del total en puntos que pueden invertirse en 
personajes. 


Recuerda que si eliges un monstruo 6 un carruaje como montura 

o vehículo del personaje, deborás consultar la sección de 

Monstruos o de Máquinas de Guerra de la lista para toda la 

información de valor en puntos, perfil, tripulación y demás, No 

dejes que esto le confunda; su valor en puntos debe deducirse de 

los puntos asignados para personajes y no de los puntos 
para adquirir monstruos y máquinas de guerra. 





Hay dos tipos de personajes Enanos del Caos: los Brujos y los 
Héroes, Hay tres clases de Héroes: los Puladines, los Héroes y los 


Comandantes, De estos tres tipos, los Héroes y Comandantes 


pueden estar equipados con cualquier artículo meluido en la Lista 
del Equipo, así como monstruos, carruajes y objetos mágicos 
descritos en la musma lista del ejército. Sin embargo, los 
Paladines se adquieren pura incluirse en unidades determinadas. 
Los Paladines sempre luchan con las unidades a lox que 
ny han de estar armados y equipados exactimente de la 
misma: forma que el resto de tropas de la unidad, excepto que 





pueden tener además un úmco objeto mágico. El valor en puntos. 


de todo su equipo se indica en la Lista de Equipo de la misma 
forma que los demás personajes. pero recuerda que no puedes 


Cualquier personaje puede equiparse con. abjetos: mágICOS: 


apropiados elegidos de entre las cartas de objetos mágicos de 
Warhammer, Warhammer Magia de Batalla, o los publicados en 
la revista White Dwarf u otro suplemento de Warhammer. El 
valor en puntos de Jos objetos mágicos se Incluye en las propias 


cartas, usi como su función. El número máximo de objetos. 


imigicos que los personajes pueden portar está restringido entre 
UNO y Cuatro, regio se mdica en cite del estro! 





Recuerda que algunos objetos mágicos son exclusivos para 
determinadas rozas o tipos de personajes. Los pergaminos 
mágicos, por ejemplo, sólo pueden emplearse por Hechiceros 
(denominados Brujos.en el caso de los Enanos del Coos). Estas 
restricciones se indican en las propias cartas. Los Enanos del 
Cuos no pueden usar objetos mágicos que sólo puedan usar Tos 


Enanos; la magia de los Enanos normales es completamente 


hier la de los Enanos del Caos y éstos no pueden hacer uso 


de ella, Los Enanos del Caos pueden emplear cualquier objeto 


mágico que pueda ser utilizado por las tropas del Caos, peró no 


las abjetos restringidos a los seguidores de uno de los cuatro 
dioses del Caos; Khorne, Treemtch, Slaanesh o Norgle. Los 
Enanos del Caos tienen su propio dios del Caos, Hashur, que es 
completamente distinto y asociado únicamente a los Enanos del 
Caos. 


REGIMIENTOS 


La 'Beoción de reginmentos. de la lista del ejército describe 1 ne 
tropas que forman el grueso del ejército de los Enanos del Cao 

Las tropas se organizan en mides que deben RA Eo 

minimo de cinco miniaturas, pero pueden ser inás umerasas. El 

mínimo de cinco miniaturas incluye ul oficial del regimiento, y 

puede incluir un portaestandarte regimental, un músico y un 

Paladín si se desen. 


Se supone que todos los regimientos incluyen a un oficial 
equipado de la misma forma que sus tropas y con idénticos 
Atributos. Su valor en puntos es el mismo que el de un guerrero 
normal y no tendrá que efectuurse ningún cálculo especial en la 
lista del ejército para determinar 4 coste. 


Los portvestandartes y los músicos se suponen equipados con has 
mismas armas y equipo que el resto de la amidad y luchan igual 
que el restó de la unidad. Las pequeñas vurtaciónes en el equipo 
que leve la miniatura ignorarse, Los portaestundartes y 
los músicos cuestan el doble de puntos que un puerrero normal, 
Verel reglamento para una descripción completa de estes tropas. 


A algunes regimientos $0 les permite levar estandartes mágicos, 
Estos se presentan en €l suplemento Warhammer Magia de 
Batalla y se incluyen como cartas de objetos mágicos. Si ue 
incluye un estandarte mágico, <u valor en puntos deberá 
deducirse del total de puntos para invertir en regimientos. 


5e permite que las unidades tengan Paladines, individeos 
hercitos que se encuentran entre Jas tropas normales, Los 
palndines siempre están equipados exactamente de la misma 
formá que el pesto die l4 umdad, excepto que pueden portar un 
objeto mágico. El coste en puntos de un Paladin tendrá que 
deducirse del toral de puntos para invertir en personajes del 
ejército, ño de Jos destinados 4 la adquisición de regimientos. 


1 DE GUERRA 


1us de. ria meluve a toda la artillería y 
rá empleadas por los Enanos del Caos, 

E 4 la de ejército es muy fácil de emplenr: lo 

finito que tendrás que hacer es elegir las máquinas de guerra que 

quieres adquirir hasta alcanzar un máximo del 25% del valor total 






-en puntos del ejército. 


MONSTRUOS 


Los Monstruos son bestias capluradas o convencidas pura yue 
luchen ul lado del ejércio. Incluyen monstruos cautivos que se 
Hevan al £ombute y monstruos que han sido dominados 
mágicamente con hechizos de obediencia. Los monstruos 
utilizados como monturas de los personajes NO-se incluyen en 
A O su coste se deduce de los 





Los Enanos del Caos pueden A ON 


acon 25% del valor total en puntos del ejército, Los 


Enanos del Caos pueden contar com dos tipos de nlíados: Caos y 


Orcos y Goblins. slo descas puedes incluir a tropas de una o 
ambas fuerzas en el ; 


Para seleccionar Jos altados, consulta las lista de Ejército de 


Warhammer de la miza ven cuestión. Puedes elegir fuerzas de las 
secciones de es, Umdades y Máquinas de Guerra de las 


listas de er ojear Es al caro de dla del Cs nl 


podrás elegir Demonios. No está permitido elegic monstruos u 
otros aliados de los listas de los ejércitos aliados. 


Al selecciónar a dos aliados, puedes ignorur las restricciones 
normales de selección del ejército. Esto se refiere a la sección del 
inicio de cada fista que indica la proporción de puntos que 


Was? 


ENANOS DEL CAOS 


pueden invertirse en cada ejércido, Por ejemplo, en el caso del 
sjército de Orcos y Goblins, pueden invertirse de 0 a 30% de los 
puntas en personajes y 29% 6 más de los puntos en regimientos 
Puesto que se trata de tropas alladas, estas proporciones podrán 
ignorarse; puedes invertir tus puntos libremente entre los diversas 
calegorías 


Sin embargo, el vesto de restricciones normales relacionadas con 
el número máximo de unidades de ciertos tipos, con la anclusión 
de tropas especiales, y demás, deberán respetarse como de 
costumbre Por ejemplo, en la lista de Orcos y Goblins indica que 
debes tener una unidad de Urcos Salvajes para disponer de un 
personaje Orco Salvaje. No es prociso incluir un general para los 
aliados, aunque si se desea, puede inchwrse. Un General saltado 
no se considerará como General del ejército y se considerará un 
personaje subordinado, 


Nota. El párrafo anterior sobre la adquisición de tropas 
altadas es aplicable en reolidad a todos dos ejércitos, 
incluidos los de los Altos Elfos 6 el Imperio, Las 
restricciones normales sobre la selección del ejército 
siempre se ignorarán Cuando 30 seleccionen ropas de ung 
rara como aliadas, dunque day denia PESIFICCIONES de Orden 
interno y condiciones seguirán aplicándose 


Es de sentido común sí lo plersas. con colma. $i $e 
emplearán las reglas normales de selección del ejército al 
releccionar el contingente de tropas altadas, 105 partos 
disponibles para invertir en pervonujes o máquinas de 
puérra determinadas sertan totalmente Inaujicientes Y Mu 
irritantes de usar (por ejemplo, los personajes 
representarian el 28% del 25% del valor eh murtos total. del 
eféroito). For arro dado, vería estúpido perputir ados 
jugadores incluir, por ejemplo, a Goblins Fandticas ateo quie 
heileraán que incluirse dar unidades normales da que extos 
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ertán asociados. Por la mismo razón, sería extipido 
permitir aun jupador tener dos regimientos de Úlrcos 
Grandotes cuando un ejército Greco able puede Contar Con 
uno. En el cáso de Orcos y Goblins, deberá incluirse dl 
mens una unidad de poblinaides antes de poder adquirir 
un personaje o una máquina de guerra de exa raza (ver e 
manita! Esércitos Warhammer: Orcos y Goblin) 


PRESENTACION 
DE LOS PERFILES 


Los perfiles de las tropas se presentan en el formato habitual para 
las criaturas de Worhunmer, El útributo de movimiento (M) no 
tiene en consideración la reducción de mowmento por armadurá 
que pueda aplicarse. Ver el reglunento de Warhammer para más 
detalles, Las tiradas de salvación por armadura no se incluyen en 
los perfiles, ya que puedeo vaniár dependiendo de lao armadura 
con la que se equipen las tropas 


La caballería bene dos perfiles: uno para el jinete y otro para su 
montura (por ejemplo, Lobos Gigantes en el cazo de los 
Hobgoblins). 

M = Movinienta HA = Habilidad de Arrruis 
HP= Habilidad de Proyectiles — F=Fuerza 
R = Resistencia Hi= Hendas 
l= Iniciativa A= Ataques 


L = Liderazgo 





LIMITACIONES EN 
LA ELECCION 


En general no existen límites adicionales impuestos acerca del 
númera de tropas, regimientos 0 personajes que pueden 
adquirirse, 510 embargo, hay algunas limitaciones que se 
encuentran clarimente indicadas en las listas. Por ejemplo, sólo 
podrás incluir una mimatura de General, por grande que seu tu 
ejército 


ARMADURAS 


Los tiradas de salvación para las tropis no se indican en su perfil, 
puesto que pueden variar en algunos casos. Las tiradas de 
salvación habituales $e presentan a contmiación: 





LISTA DE EQUIPO 


La siguiente lista indica todas las armas habituales que aparecen 
on Warhammer. Se ha incluido para quae puedas elegir el equipo 
de las miniaturas de tus personajes sin tener que consultar las 
listas de ejército tocluidas co Warhammer, Se incluye la lista 
completa como referencia y a propósito comparativo, pero las 
Enanos del Caos no pueden adquirir la totalidad de objetos que 
aparecen en ello. Los objetos murcados con un asterisco (0%) mu 
cstón dispomibles para los Enános del Caos o los Contauros 
Enanos del Caos, los marcados con dos asteriicos (0%) do están 
disponibles para los Enanos del Caos, los Centaoros Enúnos del 
Cuos 4 los Hobgoblins, 
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LISTA DE EJERCITO DE 
LOS ENANOS DEL CAOS 
PERSONAJES 





Tu ejército de Enanos del Coos puede incluir hasta el 50% de 4u valor total en puntos en personajes de la siguiente livto. Tu ejército 
debe incluir semper como mínimo a un General, pero 4 pare de esto eres liboc de adquirir tantos personajes 0 140 POCOS COMO (IHCTAS. 


I GENERAL ENANO DEL CAOS 


COMANDANTE . 160 puntos 
Tu ejéremo ha de incluir un General para diriorlo. En elcuso de 
los Enanos del Caos, el General puede ser un Comandante 
Militar Enano del Cacá o un Gran Brujo. En cualquier caso, 
representará a un poderoso servidor de los Señores de Zharr- 
Naggrund, 0 quisas ses inclasouno de los propios Señores, 


PERFIL -MOHA HP. FOR HTA L 














COMANDANTE 8 77 6.4 5.3 35.4: 
GRAN BRUJO A E: O E A ES a AR 


EQUIPO: Arma de mano: hacha, maza, garrote, etc. 


ARMAS Y ARMADURA: El General puede equiparse con 
cualquier combinación de armus y armadura permitida 4 
cualquiera de los tipos de tropa de esta lista e incluida en la Lista 
del Equipo: Wer la Lista de Equipo para su valor en puntos. 


MONTURA: El General puedo tener como montura a un 
monstruo (ver ha Lista de Monstruos para yo válor on puntas), Lo 
montura normal para un Enano del Caos de gran importancia es 0 
bien un Larnenasi, o bien tro Chris Tamron 


OBJETOS MAGICOS: Si el Genéral es un Comandante, podeá 
portar hasta tres objetos mágicos. Si.es un Gran Brujo, podrá 
porter hasta cuatro objelos mágicos. Los objetos milgicos se 
eligen a partir de las cartas apropiidas según lo descrito en 
Warhammer Magia de Batalla. 








0-1 ESTANDARTE DE BATALLA 
ENANO DEL CAOS: cnrcrcnnconoiriccacis HS puntos 
CENTAURO ENANO: secconicirmenaa 156 puntos 
Si lo deseas, tu ejército puede incluir un estandarte de batalla 
junto cóm su portaestandirte El portaestandarte puede ser tanto 
un Enano del Cuos como un Centauro Enano del Caos, 





PERFIL M HA HP. FOROHO1A SL 
ENANODELCAOS $8 5 4 4.4133 
CENTAURO' 

ENANO DEE VIE 


EQUIPO: Arma de mano: hacha, maza, garrote, eje, y estandarte 
de batalla, 

ARMAS Y ARMADURA: El Porinestandare de Batalla puede 
equiperse con cualquier combinación de armas y armádura 
permitida 4 cuslquiera de los tipos de tropa de esta lista e incluida 
en la Liste del Equipo. Ver lá Lista de Equipo para +u valor en 
puntos, 


MONTURA: El Porloestandarte de Batalla puede tener como 
montar a un monstruo ver la Lista de Monstruos para su valor 
en puntos) La montura nccicd para un Enano del Caos de gron 
importancia es o bien on Lara, o bién 6 Ciran Páuro. 


OBJETOS MAGICOS: El Portacstandarte de Batalla es un 
Paladin y por tanto puede portar dm objeto májicó tal y como se 
desertrbe en Waerhammer Magia de Butolla. Este puede ser un 
estandarte mágico, convirtiendo el estandarte del ejército en un 
estandarte de batalla mágico. 


0-1 COMANDANTE CENTAURO 

Tu ejército puede incluir un Comandante Centauro Enano, el más 
poderoso de toda la poderosa raza de los Centauros Enanos del 
Caos y el más leal de todos los capitanes de los Señores de Zharr> 
Naggrund, 


COMANDANTE | | 
CENTAUROENANO 20 7 6 5 54 66 5010 
EQUIPO: Arma de mano: hucha, maza, garrote, eto. 

ARMAS Y ARMADURA: El Comandante Centauro Enano 
puede equiparse con cualquier combinación de armas y armadura 
permitida a cualquiera de los tipos de tropa dde esta histo e incluido 
en la Lista del Equipo. Wer la Listo de Equipo para su valor en 
OBJETOS MAGICOS: Como perñsoñaje Comandante, el 
Comandante Cantauro Enano del Caos puede portar hasta tres 


objetos mágicos. Las objetos mágieos se eligen y partir de das 
cartas dpropiadas sepia lo descrito en Warhammer Mupia "de 


_M HA BP FRA,AOJTASL 





Horatla. 

HEROES 
CENTAURO ENANÑU ascos 232 puntos: 
HOBGOBLEN cocos 59 puntos 





El ejército puede incluir tantos. Héroes como desces dentro de Lis 
limitaciónes normales de puntos dispinibles. Los Héroes 
Hobgoblias sólo pueden incluirse si en. el ejército hay al menos 
un regimiento de Hobgoblins; si vuestro ejército ho contiene 
ninmuna unidad de Hobeoblins, 0 podrá incluirse ningún Héroe 
Hobroblin. Los Héroes representan a grandes capitanes entre dos 
Enanos del Cuos, los más leules y poderosos de todos Los 
servidores de los Grandes Brujos que constituyen. los Señores de 
ZbarrNaggrund, En vel caño de los Hérpes Hobgoblin. estos 
representan a lideres tribales de entro los de se trilcionera estirpe, 
individuos. cuya astucia e instinto de supervivencia huce que 
sobresalgan de lo masa de esto servil raza. 


PERFIL M HA HP. FI RH.H-.TAL 
ENANODELCADS. 8 6 5 4 5 2 4 3 010 
CENTAUROENANO 20 6 5 5 5 3 5 410 
HOBGOBLIN A PO ee Ad” 
LOBOGIGANTE: 22 4-00. 3-3 13.103 


EQUIPO: Arma de mino: hacha, mázh, gurroto, ete. 


ARMAS Y ARMADURA: Cunlquior Héroe puede equuiparso 
con cuelquier combinación de armas y armadura permitida de 
cualquiera de los tipos de tropa de esta lista e incluida en la Láxta 
del Equipo. Wer la Lista de Equipo pera su valoren puntos, 


MONTURA: Cualquier Héroe Enano del Caos puede tener como 
Montura A 00 Monstruo (ver la Lista de Monstruos para su Valor 
en puntos) Cualcuier Héroe Hobgoblin tener cómo montura a un 
Lobo CGipento (4 puntos), 


OBJETOS MAGICOS; Cualquier Héroe puede portar hasta dos 
objelos mágicos y eleglr de entre las cartas apropiadas de 
Warhammer Magia de Batalla. Ver Warhammer Magia de 
Barolta para bos detaHles, 





PALADINES 

ENANO DEL CAD ooncoccrrercrrreprmatsss SO PUnibos 
CENTAURO 

ENANÑO DEL CADS enncccnrirrocacerrnsenaess 16 puntos 
HOBGOBLÓN envcccccccrimsciraisneno essrsssccacós 27 PMIMDOS 
4 161 4 AA edilicia da dd A 
ORCO NEGRO occccocicnaernisceriierciies 42 puntos 
COBRA ricino 13 puntos 


Cualquier unidad puede incluir a un Paladín armado y equipado 
de la misma forma que el resto de la unided. Consulta la Lista de 
Equipo para los detalles acerca del valor en puntos. Los 
Paladines representan a individuos especialmente fuertes 0 
hábiles. literulmente los mejores guerreros de la unidad, Un 
Paladín puede ser el oficial de la unidad, pero no es preciso «que 
lo sea, y muchos jugadores dl lo prebieren, temendo diferentes 
ministeras para el Paladín y el Oficial, 


PERFIL. M HA HP FR H TAL 
ENANODELCAOS 8 3 4. 4 4 01.3 2009 
CENTAUROENANO 20 3 4 5 4. 2 4 100 
HOBGOBLIN ID 4 E 4 4241 SS E 5 
ORCO IM A 4 NA O A y 
ORCO NEGRO E O A NS 
GOBLIN M3) 4 4 3 63 25 


EQUIPO: Un Paladin siempre está aímado y equipado de la 
misma forma que el resto de los guerreros de su unidad. Consulta 
la Lista de Equipo para el valor en puntos. 

OBJETOS MAGICOS: Un Paladín puede portar un objeto 
másco y elegir deventre las cartas de objetos mágicos adecuadas, 
Consulta Wubhunmer Magia de Batulla para los detalles. 


ENANOS DEL CAOS 


BRUJOS ENANOS DEL CAOS 


BRUJO oc rosoprpricarisisseciació 30 pardos 

FALADIÍN BRUJO so. r+= ==: =corrcos LEN parido 
MAESTRO DE BRUJOS .....oooomooo + 289 pride 
GRAN BRUJO cnnnicncnicnnnmm 328 puntos 


Tu ejército puede incluir cualquier cantidad de Brujos Enanos del 
Cuos, dentro del limie de los pumos disponibles. Los Brujos 
Enanos del Caos +06 importantes miembros de su ruta; ellas sor 
los que organizon y gobiernan a los Enanos del Caos: Lon más 
poderosos de todos son los Señores de ¿harr-Maggrund, que se 
reúnen en el Pemplo de Hashut para tramar sus planes de 
COTA UE 





PERFIL M HA HP E k H Ll A | L 
BRUJO E: EA O E O: E E 
PALADIN BRUTO. $ 4 FT ETS Z 3d 15 
MAESTRO 

DE BRUDOS N z 1 4 +33 4027 
GRAN BRUJO E ss TE DA 


EQUIPO: Arma de maño: hacha, moza, parrote, ele. 


ARMAS Y ARMADURA: Cuaiquier Brujo puede equiparte con 
coáalquier combinación de armax y armadura permitido a 
cualquiera de los tipos de tropa de esta lista e incluida en la Lista 
del Equipo. Ver la Lista de Equipo para su valor en puntos, 


MONTURA: Cualquier Hechicero Enano del Caos puede tener 
como móntura a un monstruo (ver la Lósto de Monstruos pura su 
valor €n puntos), Las monturás predilectas de los Brujos Enanos 
del Cros son el Lammasu y el Gran Tauro. 

OBJETOS MAGICOS: Cualquier brujo puede portar diversos 
objetos mágicos a elegir de entre lás cartas de objetos mágicos, 
según lo descrito en Wornammer Magia de Bútallo, Un Brujo 
puede portar un objeto, un Paladin Brujo dos objetos, un Maestro 
de Brujos tres objetos y un Gran Brujo coatro objetos, 
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ENAMOS DEL. CAD5 


REGIMIENTOS 





El ejército de los Enanos del Chos está formado por un sólido núcleo de guerreros Enanos del Cuos: son guerreros implacables y 
crueles, que están muy seguros de su superioridad sobre las ras: inferiores del inundo, To ejército debe incluir al menos el 25% de su 
valor en puntos en unidades elegidas de la siguiente lista, aunque puede incluir más si así lo deseas. Recuerda que el ejército debe 
incluir 1) menos un regirmento de Guerreros Enanos del Coos, pero por lo demás puedes elegir libremente de entre las unidades 


ibid, 


1+ REGIMIENTOS DE GUERREROS 
ENANOS DEL CAOS... 14 puntos por miniatura 


Tu ejército debe incluir al menos un regimiento de Cruerreros 
Enanos del Ciós, aunque puede incluir más sí 191 lo doscas. Estos 
cmpoñet la espiña dorsal del ejército: sol Tenaces, arrogantes y 
decididos; tratan a todos los eneramgos con desprecio y son 
compleiamente leales 4 sus malignos Señores de Zharr- 
Magerund, 


PERFIL M HA HP F R H 1 A L 


ENANO DEL CAOS $ 4 FE + 3.4 TY 


EQUIPO: Los Enanos del Caos están equipados con una 
nrmdora pesada de placas metábicas y escudos. Utilizan armas 
de mina y enormes hactas a dos minos de los extremadamente 
afilodos, 


TIRADA DE SALVACIÓN, 44. 


OPCIONES: Una unidad de Enanos del Cuos puede portar un 
estandarte mágico. Este puede elegime de entre las cartas de 
mació apropiadas, invirtiendo el come indicido en la musma 
tarjeta. Consulta Wnrhanmer Maga de Balilla para los detalles, 


REGIMIENTO DE ENANOS DEL CAOS 
CON TRABUCOS ..cc..o.. o 14 puntos por mintatura 


Pu ejército puede incluir cualquier cantidad de unidades de 
Enimos del Coos armador con trabucos. Los imibucos $00 un 
armó iáusoal y mortífera, de corto alcance pero de electos 
devastadores, especialmente contra objelivos-sin armadura y que 
se encuentren may juntos entre sí 


PERFIL MN HA HP F R H 1 A L 


ENAMODELCADOS % A 3/3 A ERA 


EQUIPO: Los Enanos del Caos están equipados con una 
smadura pesada de plicas metólicas, Están armados con 
trabacas armas de mano. 


TIRADA DE SALVWACION; 54 

OPCIONES: Cualquier unidad de Enanos del Cóos con trabucos 
puede equiperse con escudos invirtiendo un come adicional de +1 
punto por mntetuara. 


REGIMIENTO CENTAUROS ENANOS 
DEL CAOS arena 41 puntos pur miniatura 


Tu ejército puede incluir cunlquier cantidad de regimientos de 
Centaoróos Enarús, Los Contauros Eninós son unas crlaluras 
arrogantes y erveles, totalmente consagradas a los Señores de 
¿har-Nagaerund y a sa horripilante deidad Hoshut, el Padre de la 
Crcuridasl 


PERFIL M HA HP. FOR MHI1AL 
CENTAURO 
ENANO 20 4 1 ad 2 329 


EQUIPO: Los Contauros Enanos están eqoipados con armaduras 
ligeras y escudos: Están dermados don enormes hachas a dos 
manos, de hos extremadamente afilados. 


TIRADA DE SALVACIÓN: 54. 


OPCIONES: Lina unidad de Centauros Enanos del Cuos puede 
Hevar un estandarte mágico, Este puede elegirse de entro las 
tartas de magia apropiadas, invirtiendo el coste indicado en lo 
misma tarjeta. Consulta Warhammer Magía de Bútalla pora los 
detalles, 


REGIMIENTO DE GUERREROS 
HOBGOBEÍN ciccancacocs 5 puntos por ministura 


Tu ejército puede incluir cualquier cantidad de regimientos de 
Guerreros Hobreoblin. Los Hobeoblin* son criaturas furtivos y 
rastrcras que dependen de la protección de los Enanos del Caos 
para evitar que los demás goblinoides les aniquilen. Áwnque 
cobardes, son más arindos y decrdidos que los Goblins normales. 
Los Hobgoblins son también: guerreros astutos y maliciosos: en 
grandes cantidades, son oponentes peligrosos, 


PERFIL M HA HP. F RH 1 AL 
HOBGOBLIN Dd A EA A 


BOUITPO: Los Guerreros Hobgoblin están equipados con lunas 
de mano y escudos, 


TIRADA DE SALVACIÓN: 6+ 


OPCIONES: Cualguier regimiento de Hobgoblins puede 
eguiparso con wrradora ligera al coste de >1 punto por mimtalura. 








REGIMIENTO DE ARQUEROS 
HOBGOBLIN comino 5,5 puntos por miniátura 
Tu ejército puedo incluir cullquier cantidad de regimientos de 


Hobgoblins armados con arcos. Los Hobyoblins prefieren el arco, 
va que les permite átacir a sus cocmigos a distancia. 


PERFIL M_HA HP. FR .H1AL 
HOBODBLIN 1 AL E. E: A TAE O 


EQUIPO: Los arqueros Hobgoblin están equipados con armas 


de mano y arcos. 
TIRADA DE SALVACIOÓN: Ninguna. 
OPCIONES: Cualquier unidad de arqueros Hobeoblin puede 


equiparse con armaduras ligeras: (+1 punto por inintatura) y/o 
escudos (+01,5 puntos por mintarmral 


REGIMIENTO DE JINETES DE LOBOS 
HOBGOBLIÍN ciininionión 14 puntos pór miniatura 


Tu ejército puede incluir cualquier cantidad de unidades de 
Jinetes de Lobos Hobroblin. 


PERFIL M HA HP. F.RHI1AL 


HOBGOBLIN hi E E 1 A is A A LS + 
LOBOGURGANTE -2 4 (0 + 3 1.4 1 


EQUIPO: Los Jineves de Lobos Hobgoblins están equipados cun 
escados y armas de mano. 


TIRADA DE SALVACIÓN: 5+. 


OPCIONES: Cualquier unidad de Hoetes de Lobos Hobgoblin 
puede -equiparse con armaduras ligeras (+2 puntos por miniatura) 
v/a armarse con arcos ecrhas (41 punto por darntatr, 


REGLAS ESPECIALES: Los Jinetes de Lobos Hobgoblin 


pueden horror según lo descrito en las reglas de hostigadores 
del reglamento de Warhammer. 


0-1 REGIMIENTO DE 


Los Orcos Negros fueron creados por los Enanos del Cuos-en un 
intento de mejorar la raya de los Orcos y producir una taza de 
guerreros esclavos. El experimento falló y los Orcos Negros se 
rebelaron, cast destruyendo a los Enanos del Cars y a la Porre 
de Zhurr-Naggrund en el proceso. Sólo la traición de los 
Hobgoblins deruvo a los Orcos Negros, y desde entonces los 
Enanos del Caos han preferido confiar en las rastreros pero más 
fáciles de dominar ¡Holagbllas antes que en los poderosos pero 

independientes Q 4 Negros. No todos los Orcos Negros fueron 
exterminados, y unos pocos permimecieron al servicio de dos 





Señores de Zhar-Naggrund, sumgue no se Jos permite penetrar 
en la ciudad. 

PERFIL _ M_MHA HPF RHitaL 
ORCO NEGRO ID 4 3 FA 2 108 


EQUIPO: Lós Orcos Negros están equipados con irmaduras 
ligeras y armas de mano, 

TIRADA DE SAL ALVACION: 64. 

OPCIONES: La unidad de Orcos Negros puede eguiparse con 
una de las siguientes armas armas a dos manos (42 puntos par 
miniatura), adabardas +2 puntos por mintatora). lanzas (+1 punto 
por miniatura) o un arma de mano adicional (+1 punto por 
minioturn), La unidad de Orcos Negros puede equiparse con 
escudos (+1 punto por miniatura). 


ENANOS DEL CAOS 





REGIMIENTO 
DE ORCOS ittcciicaiiinciiiscns 545 puntos por miniatura 


Los Enanos del Caos mantienes a muchas tribus de Circos y 
Goblins esclavizadas en sus oscuras ruinas y talleres. Algunas de 
las tribos viven en las Montañas de los Lamentos, vigilando los 
prisas de montaña para sus amos, los Enanos del Caos, Aunque 
estas tribus son rebeldes, las Enanos del Caos emplean a los 
Hotgoblins para mantenerlas 2 raya. 


PERFIL M HA HP. FOR. .H E AL 


ORCO Ib 3 AA ME 


EQUIPO: Los Orcos están equipados con armas de mano 
TIRADA DE SALVACION Ninguna 


| OPCIONES: Cualquier umdad de Orcos puede estar equipada 


com armaduras ligeras (+2 puntos por miniaturn) y/o escudos (+1 
punto por miniatura). Cualquier unidad puede oquiparse con una 
de las siguientes armas: armas a dos manos (+2 puntos por 
mintalurió.. aluberdas (42 puntos por miniatura). lanzas (| 
punto por musialenó, vs armo de mao odicional (+1 punto por 
miniatural, o arcos (+2 puntos por miniatura), 


GOBLINS ninio 245 PUNTOS por miniatura 


Miles de Coblins trabajan: cn las trinas de la lonora de Zlarrduk 
y por todo el gran lmpeno de los Enanos del Caos: 50n guerreros 
muy mediocres, pero sus vidas importan tn poco que los Enanos 
del Caos los usan a millares en el éámpo de harilla, lanzándolos 
contra el enemigo simplemente para desgastarle y detener su 
alque 


EQUIPO: Los Goblins están equipados con hermas de mano. 
TIRADA DESALVACION: Ninguna. 

OPCIONES: Cualquier nidad de Goblins puede equipane con 
escudos (+03 puntos por minfatura) y/o armadoras lperas (+1 
punto por mintatura). Cualquier unidad puede equiperse con ona 
de las «igptentes aymas: armas a dos manos (+Í punto por 
mintotura, olabendas Pel punte por miniatara), lunes (0.5 
puntos por miniatura), o arcos cortos (40.5 puntos por 
MEAT. . 


M HA HP. F.R.HUIODAL 
IAEA. Ed 2 1-5 


Mos? 


ENANOS DEL CAOS 


MAQUINAS DE GUERRA 





Los Enanos del Caos son. grandes artificios y brujos, y sus máquinas de guerra son grandes y moriferas. Tu ejército puede invertir 
hasta 6l 25% desu valor en puntos en máquinas de guerra de la siguiente lista, 


CANON 
ESTREMECEDOR o... O UT ON 


Tu ejército puede incimr conlquier cantidad de Cañones 
Estremeredores, Cada uno tiene ona trpuleción de tres Enanos 
del Caos pura hacer foncionar el arma y defonderio si 0s 
necesario 


PERFIL NE HA HP FP R H T:-A L 


CANON 3 


ENARMO DEL CAOS 8 «4 J 4 1 1 9 


Distuncia 
de Disparo Tirada de 
Múxima — Fuerta Heridas Salvación 
CANON 
ESTREMECEDOR 30-120 cm E D3 -d) 


EQUIPO: La tripulación está equipada con armás de mano. 
TIRADA DE SALVACIÓN: 54 





LANZACOHETES 
DE MUERTE occ... 75 puntos coda uno 
Tu ejército puede incluir cuakquier csntidad de | ansacoheles de 


Muerte, Cadú uno tiene una tripulación de dos Enanos del Coos 
que manejan el arma 


PERFIL M HA HP. F RH TAL 
LANZACOHETES -  -  —- 2.3 


ENANO DEL CADS a + Lo A. Y) 2 1.4 


Distancia 
de Disparo Tirana de 
Máxima — Fuerza Heridas Salvación 





LANZACOHETES 
EQUIPO: La tripolación está eguipada cón armar de mar. 
TIRADA DE SALVACIÓN: 5+. 


120 en 5 1133 e 








MONSTRUOS 


Hasta lu cuarta purte del valor total en puntos del ejército puede invertirse €n monstruos. Estos puntos no incluven el coste de los 
monstruos emplendos como monturas por personajes, los cuales deben proceder de los puntos destinados 4 personajes. 








ARANA GIGANTESCA 0... 50) puntos ESCORPION GIGANTEÉ ocoona.accorocos 31) PUntos 

PERFIL M HA HP FOR Ho 1 A Lo PERFIL M HA HP F RH TOA L 
ARAÑA ESCORPION 

¡IGANTESCA 2 3 0034 EA GIGANTE EI: JE A, OL Sd o a 
BASILISCO onnncniiconioniiossmecis 150 puntos GRAN TAURO nncincinnionnicasiiaciicicos 225 puntos 
PERFIL M HA HP FORM 14 L PERFIL M HA HP. F RH 1 A L 
BASILISCO 0-3 PF 4 4 721.4 030506 GRAN TAURO IS: .6- 4. 6 65,5 7. 4. 3 


GRIFO cocmrrmirmencecierernscciceremecrmmsees 150 puntos 








PERFIL _M_ HA HP FRA_O/O ,LnaacA L 
GRIPO ie A JJ - JAS E Tr AI, JU 
PERFIL M HA HP F RH TOA L 
HIGRA, A A ALA > E E: > E 


HIPOGRIFO .............oocoioirescs 143 puntos 








PERFIL MO HA HP Y RH [OA L 

HIPOGRIFO: E 0" "Bb 3 35.06.3583 
DRAGONES LAMMASU 

ha . h A Arde Ld LLAME 200 
DRAGON suicidó rca 15) quals a ps dico 
GRAN DRAGON css 600 puntos: PERFIL. _ MPA HPF RH.HUHLaAL 
DRAGON EMPERADOR cniinnacniscr TÍ puntos LAMMASU 56 0. 6 7516 3 8 
PERFIL M HA HP. FR _.HD)A AL 
DRAGONS | 5 6 0) 6 5 7 Ñ 3 7 MAN TICORA AS 200 puntos a 
GRAN DRAGON. 15 7 0 7 BOT OR $. PERFIL —M HA HP F.RR HH 1AL 
DRAGON | A ! ! 
EMPERADOR A E co A il 
ENJ AM BRE A ESSE EA LL AA ALELLA .. 11H) puntos QUIMERA A a 250 puntos. 
PERFIL IA e e A A 
RATAS BR E SA AA A AI 
SAPOS 10 3 DU 3) 73 15 yw her, | : : 
LAGARTOS Wwo3.o 3) 20501510 SERPIENTE ALADA .cocccciaioninión 190 puntos 
MURCIBLAGOS ._—0 3.003.251. ot M HA HPF RH 5SAL 
SERPIENTES E E o AE . e: — AS | | 
INSECTOS/ARAÑAS 10 3 0 3 2 5 1 5 10 pais 2 NI A 
ESCORPIONES A SE A 








EMECEDOR 


DE LOS ENANOS DEL CAOS 


El Cañón Estremecedor es una formidable wea de destrueción y 
una de las ármas más mortiferas del arsenal de los Enanos del 
Caos, Dispara pesados proyectiles cargados de potentes 
axplosivos. Tras el choque contra el gueto, el proyectil se entierra 
profundamente y explota, provocando devastadoras ondas de 
choque. Además-de destruir el objetivo, lis ondas de choque son: 
tan potentes que pueden derribar a las minuturas próximas, Las 
ropas próximas ul ¿ren de impacrio quedan demasiado arurdidas 
por el impacto pora poder luchar, o incluso pura pader moverse. 

Todo lo ao hacer es permanecer en el suelo, confisas y 
aturdidas hasta que recuperan la orientación. 


Los disparos del Cañón Estremecedor 12 resuelven de la misma 
forma que los disparos de los lanzadores de rocas. Deberá 
emplearse la plantilla normal de proyectiles con un agujero en el 
centro, el dado de artillería, y el dado de dispersión, 


Pivota primero. el cañón de forma que quede encarado hacin donde 
desees disparar, A continuación declara a que distancia deseas 
disparar el proyectil del Cañón Estremecedor, Como enel caso de 
los lanzadores de rocis. esto debe hacerse sin medir la distancia, 
calculando la distancia lo más precisamente que se pueda 1 simple 
vista. La distancia debe estar comprendida entre 20 y 120 cm (no 
puede dispararse 4 menos de 30 em, va que el cañón sólo puede 
bajarse hasta cierto punto). Después de indicar la Js coloca 
la plantilla directamente sobre el punto correspo | 
O A los dados de 
dispersión y artillería. Si dado de dispersión indica un tes 
de Punto de Mira, el proyectil habrá caído sobre el lugar deseado. 
Sil amb fecha, el proyectil se desviorá en la dirección. 


Si el dado de artillería obtiene un resultado de símbolo de 
admiración (“1% ajgona cosa ha funcionado malo tira 1D6 y 
consulta la Tabla de Problemas del Cañón 1 quese 
presenta más adelame, Un problema siempre cancela el disparo, 
sin tener en cuenta el resultado del dado de dispersión. Si el dado 
A o 
(ver:el de Warhammer, página 75) que el pr 
desviurú del objetivo en la dirección de la Mecha del dado de 
dispersión, Mueve la plantilla la distancia indicada en la direeción 
de la Mecha. S1 el resultado del dado de dispersión ha sido un 
simbolo de punto de mica, el aúmero se ignora un número 
simplemente indica que el disparo se ha efectuado sio problemas. 














hice que ca cañón: sen extre 


HERIDAS 


Cuando ya se ha determinado donde cue definitivamente el 
proyectil, deberán resolverse ls heridas causadas. Cualquier 
miniatura que se encuentre directamente bajo el agujero de la 
plantilla resultará impactada automáticamente, Recuerda que sólo 
una miniatura puede estár dentro del agujero, y que en caso de 
duda, es la mimatura que se encuentre justo en el centro de lo 
plantilla la que resulta alcanzada. Las minlitoras cuyas peanas se 
encuentren bajo la plantilla serán impactádas con un resultado de 
4+ en una tirada de TD6. Como en el caso de dos lanzadores de 
rocas, esto es cuestión de juicio y sentido común. Una regla 
habitual es considerar que una mimatura es un objetivo polencial 
31.01 menos la mitad de su peana se encuentra bajo la plantilla, 
mientras que las miniaturas cuyas peanas sólo sean rozadas O 
levemente tocadas por la plantilla se ignorarán. 


Cuando se ha determinado que minioteras han sido impactadas, 
porel proyectil explosivo, debian las heridas de la farma 
húhiteal. Tira una vez pór cada objetivo impactado para 
determinar si ho-sido berido, teniendo en cuenta la Fuerza 7 del 
proyectil. Un impacto del Cañón Estremecedor causa 103 
heridas; pero cúno muelas eriuturas sólo ¿eootn ana herida, 
con frecuencia no será necesario efectuar estu tirada. Esta 
habilidad de causar variós heridas a la. vera un objetiva 
dumente útil contra Tos 























Pamrema: seda es enorme ya '9 E iia dad UA 
causa de esto tiene luna grua Resistencia y us bal énuáurle 
daños, 








El Cañón Estremecedor puede ser movido por su tripulación de 
Enanos del Caos a razón de 8 cm por turno mientras 5u 
pin esté al completo, La perdida de miembros de la 





inpulación reduce proporcional mente el movirriento. El Cañón 
Estremecedor no puedo moverse y disparar cl mismo turno, salvo 
para pivoter sobre sé mismo para apuntes a su objetivo. 





Sí la tripulación sufes bajas, la cadencia de disparo del Cañón 

Extremecedor puede vecse afectada. Si muere un miembro de la 
ripulación, el cañón podrá sejgurr disparando normalmente. 51 
muerca cos, miembros de la tripulación, el miembro de la 





Lan sólo podrá pepa una vez cado dos turnos. Esto es 


adicional a 





penalización impuesta por un probloma de 


disparo. Si muere toda la bipulación, £l arma quedará luservible 
Ano podrá disparar. 


y 


¡TEMBLOR DE TIERRA! 


Además de los daños causados, el proyectil del Cañón 
9mmecedor provoca, literalmente, un salvaje temblor de tiérra, 
Buucitinado que To ujermbción: cagan al suelo y suelen las armas, El 
área afectada por el proyectil del Cañón Estremecedor se 
establece tirando 5D6. El resultado indica el radio del drea de 
efecto medido en centímetros, a partir del punto de impacto, 











Cualquier miniatura que so encuentre dentro del área de efecto del 
Cañón Estremecedor caciá al velo y quedará temporalmente 
desorientada poc la explosión. Tira 16 y consulta lo siguiente 
tabla. El resultado deberá aplicarse a todas las tropas que se 
entuentmen an el ret 















El Lanzicoheles de Muerte es unú diabólica invención de dos 
Brujos Eranós del Caos. Se compone de un cohete tubular 
propulsado por un propelente químico sintetizado y partir de ls 
bondantes materias primas de la Llanura de Zharrduk El 
propelente químico es altimente mestable y extremadamente 





LANZACOHETES DE MUERTE 
DE LOS ENANOS DEL CAOS 


ENANOS DEL CAOS 


Las ondas de choque afectan adas miniaturas de ambos bandos: Ex 
posible que algunos membros de una intdod queden alectados 
mientras que ctris 000 En este caso, se considerará que toda la 
unidad que sufre las penolvaaciones al mowmiento, pero sólo las 
mintuturas dentro del área de ebecto del Cañón Estremeccidor 
sufrirán lis restricciones para disparar o combatir. Esto puede 
implicar que algunas mimaturas puedan «hisparar o luchar mientras 
otras de 1 misma onded sexo nespuees de hucerha, 


Si la unidad resulta desmoralizada mientras algunos de «1 
integrantes están sufriendo los eloctas de ¡Perremoro! o 
¡¿enblor?, las mrntituras con penalización a 54 movimento 
resultara artomáticameme eliminadas, mientras que el resto de 
la unidad podeé huir normalmente, $ uta umdad intenta 
perseguir meotras algunos de sus mierobros tulren los efectos de 
un resultado de ¡Torremoro! o ¡Temblor!, la persecución se 
resolverá normalmente Y les penolizaciones al movimiento, 
disparo o combare dejarán de aplicarse inmediatamente. 


argo, y los esclivos que tbajan ed las foctórias de cobetes de 
¿harrdok raramente duran mucho. Los vapores venenosós y 104 
mónales productos quimicos mevitablemente matan a aquellos 
que no son do señcicatemente afortunados para morir en tina de 
las explosiones que bienen lugar regularmente. 


mm 


ENANOS DEL CAOS 


Aunque los Enanos del Caos han construido y lunzado algunos 
cohetes extremadamente grandes, los mayores Éxitos Tos hn 
logrado con la pequeña arma de combate conocida como 
Lantacobeles de Muene. El proyectil disparado por esta atra 
mide aproximodenente dos metros de largo y está complemente 
cargado de propelente. Contiene una pequeña carga explosiva en 
su punta y su week ne estabiliza con alerones brasence. 


Pese lo ambacióno de los experimentos de los Enanos del Caos, 


sus cobeles no han demostrado ser demasiado hables. Lin coher 


especialmente grande. tot prande como una borre Y que se conoce 
por Martillo de Hashut, «e desvió desastrosamente de rumbo y 
casiadcaró a Liar Nagerund, aunque finalmente 0340 sobre un 
campamñento Goblin. creando un cráter en media de lo Liunarn de 
£hacrrduk de cientos de metros de diámetro. Aformnadamente, 


aunque en esta ocasión no se produjeroo daños graves, con la 


excepción de los sufridos por los Goblins, los Brujos Enanos del 
Caos decidieron sabiamente que era mejor relegar:s0s 
experimentos a los distantes y casi deshabitados Yermos 
Aulluntes del sur. 


El cohete que dispara el Lanzacohetes de Muerte contiene una 
polente ecorga explosi iva, pero e cuosa de $1 naturaleza 
impredecible, ésta no siempre explota en el punto donde car el 
colrete. A veces el cobete se estrella contra el suelo y simplemente 
queda enterrado sin hacer explosión. En otras Ocasiones, el cohete 
puede tocar el vuelo y empezar a girar frendticamente inber que el 
propeleme prenda una vez más, lanzando el cobete en una nueva 
dirección. Ln cobete fuera de control puede por tanto ir saltando y 
cruzando el campo de batalla aleatoriamente, cambiando de 
dirección viriia veces antes de estallar. 


Los disparos del Eanzacobetes de Muerte «e resuelven de la 
misma forma que los de un lunzador de rmcas o los del Cañón 
Extrermecedor A 


pon de Ae a: se disice 





distancia E a la pu 50 ejer. Es do 120 


centímetros, Cuando se ha indicado li distancia se coloca la 
plantilla sobre el punto indicado, 


Para saber exactamente donde cae el cobete se deben lanzar los 
dados de dispersión y artillería. Si en el de dispersión «e obtiene. 


un resultado de Punto de Mira, el ephete caerá. enel punto 


descado. $1 se pbtiene una fecha, el cohete se desviará y cuerá a 
cierta distancia en la dirección indicada. 


Siven el dedo de artillería se obtiene un repoltado: de sa dde 


admiración, alguna cosa no ha f unciomado: SA) pr ni Ny 
consulta la “Tabla de Problemas del ' 
se encuentra en esta misma página. Si obtienes A Ea , 





indicará la distancia en pulgadas ber la página 73 del O 
de Werbammer) que se desviará el cohete sigulendo La dirección. 
de la flecha del dado de dispersión. Desplaza la plantilla la. 
distancia indicada en la dirección de la fecha, S1:5e ha obtenido. 
un resultado de Punto de Mira en el dado de artillería, el 
resultado obtenido en el co A 


simplemente indica que no se ha prodacido ningú 





HERIDAS 
El cohete solo causará heridas cuando explote; no causará daño 
alguno $ simplemente golpea contra el suelo y sale lunzado de 
nuevo en otra dirección. Cuando se haya determinado donde 
explota el cobete, las heridas causadas se determinarán 


ommalmente. Cualquier miniutura que se encuentre justo debajo 


del agujero de la plantilla será impactadn. automáticamente. 
Recuerda que tan sólo una miniatuca puede estur bajo el agujero, 
y que en caso de duda, será la miniatura que se encuentre justo en 
el centro de la plantilla la que resulta alcanzada. Al igual que en 
el caño del lanzador de rocas y del Cañán Estremecedor, las 
minioturus cuyas peanas estén bajo al plantilla serán impactadas 
con un resultado de de en una tirada de 106. 


Cuando se haya determunnido que minslures burn bdo rmpactadas 
por la explosión, determina las beridas de la forma habitual. Firur 
uni vez por cada objetivo impactado para dererminar si ha sido 
herido, teniendo en cuenta la Fuersa 5 del proyectil. Un impacto 
del Lanzacohetos de Muerte causa 1D3 heridas, pero cómo 
muchas eraturas sólo aguantan una herida, con frecuencia no 
será necesario efectuar esta tirada. 


Distancia Máxima 0 iradade 
de Disparo Fuerza Heridas — Salvación 


om 1034 -2 


El Lansacoholes de Muerte está sólidamente construido y es 
difícil de dañar. Tiene el perfil indicado imús adelante y puede 
“resistir” 3 heridas. Sin embargo; a causa de la naturaleza 
explosiva de los cobetes, cada vez que se le causa una: herida, 
lendirá que efectuar una tirada de 16, Coo un resultado de 6, 
el lanzacohetes explota y queda destruido junto con su 
Iripulación. 





3 


E cm F 3 


Un Lanzacohetes de Muerte puede ser desplazado por: sus 
tripulantes Enanos del Caos 8 centímetros por turño mier 
estén los des vivos. Si muere uno de los miembros de la 
inipolación, sa movimiento se reducirá proporcionalmente (o sea, 
se dividirá a la rmitad). El Lanzacobetes de Muente no puede 
moverse y disparar co el mismo Luro, Caceplo pura pivotar sobre 
sÍmismo para apuntar a su objetiva. 





Si uno Ets membros de la tripulación muere, el arma podrá 


seguir d do normalmente. $1 muerea ambos miembros de 
la tripulación, el arma quedará inservible Y no podrá disparar. 
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La onda de cala producida por la 
explosión subterránea del proyectil es. 
tan potente que los guerreros 
enemigos próximos pueden ser - 
<danzados al suelo, y con frecuencia. 
quedarán demasiado aturdidos como 
para luchar o incluso moverse. 
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DIFICIOS 


Por Adrian Wild 


Muchos jugadores me escriben pregunindo como se construyen 
los edificios que aparecen coda mesco las lotografin de While 
Dwarf. En este artículo no voy 4 explicar. como construtr 
edificios determinados; en lugar de eso, explicaré €n Térmitos 
generales las diferentes técnicas que puedes emplear para crepr 
e propios edificios para Warhammer, el Juego de Batallas 
Fantísticas, Winharnmer 40,000 y Space Marine. Aungue pueda 
purecer complicado, yo consuusó todos las edificios a parto de 
materiales imples como «el cartón y la madera de balsa, 
empleando simplemente unas cuantas téenicas básicas de 
mode histrito. 


La primera parte del artículo describe las técnicas hásicas que 
pueden emplearse pura construir cualquier edificio, En la 
segunda parte se describen algunos de los diferentes métodos 
pura añadir detalles adicionales para que tu edificio lengi tn 
aspecto mucho más reulista 


Widd 


Construir eificios s mur divertido, Como et. el coso de los 
bosques y las colinas, unos pocos elementos de escenografía 
bien cunstruidos mejoran enormemente €l aspecto de tuo mesi de 
juego y añaden una formidable olmosfera y tus partidas 
¡Siempre es mucho más sstistaciorio hacer hutr al ejército 
enemigo de uo pueblo bien construido o un asentamiento 
toriticado que de un grupo de viejas cojas de curtón o de trozos 
de poliestireno! 


COMO EMPEZAR 


Si observas Jus fotografías de este artículo o de cualquier White 
Dwarf. podrás comprobar que la mayoría de los edificios que 
construyo tenen plantas cundradas simples, o se componen de 
varias secciones también en loca de cuja unidas entre sí para 
foemaár estructuras más complicacdas, 





























La estructura más smple, con forma de caja, se compone de cua- 
tro secciones de cartón 0 cartón pluma, pegadas por los bordes y 
rematadas. por un techo plano o inclinado. Naturalmente, un edi- 
ficio hecho simplemente así es demasiado losco, aunque perfer- 
tunente aceptable para construir unos cuantos pará tus batallas y 
postermemente, von calma, llevar a cabo el acabado completo del 
modelo y añadir más detalles con el tiempo. 


Antes de empezar un edificio, preparo habitualmerite un buceto 
esquemático del aspecto final que quiero que tenga el edificio 
acabado. Á contimación lo divido eo varias secciones 
que constituyen el esqueleto básico de las paredes y el techo. Las 
detalles adicionales, como los edificios amexos, chimeneas, puer- 
las y ventinas son añadidos posteriormente, después de haberse 
terminado la estructura básica. Por regla general, los edificios de 
fantasta henen tejados inclinados, mientras que los más futuristas 
liénden a tener techos planos, No hay e cr RO 
sólo depende de tus preferencias. Si : ón puedes. 
digita a la biblioteca de tu población, domile tendrás libros 0- 
bre arqguitectora moderna o histórica, 660 numerósas ilustraciones 
y fotografías que puedes consultar para adquiri dde, 


Todavía no he construido ningún edificio tl que io le havá ido 
añadiendo detalles adicionales, A medida que el edificio va 

tomandó forma, se me ocurren ideus subre los elementos de deralle 
adicionales, que con frecuencia me sogieren aún máx ideas 
¡Reslmente, uno de los principales problemas que tengo ul 
construir un edificio es el decidir cuando dejar de uñadirle detalles! 






































EL EDIFICIO BASICO 

Cuando ya he. decidido que tipo de edificia voy a construir, 
dibujo la estructora básica sobre una lumina de cartón. En los 
ejemplos que se presentan más abajo, podrás ver como. se han 
incluido en una sola tira los cuatro paredes, Esto sirve para 
ascenrarse de que las cuatro paredes tengan la misma altura y 
ancinira, psí como para que el edificio tenga un aspécto macho 
más sólido cuando esté acabado, 









| atnilo. Esto puede ser de cier utilid á. aunque las difovo 
des rscles orbi dies o miniaturas Cil pin 
| fieras esa io ca paca cis parecer un poca ridiculo en | 









Les cuétro secciones de na cayo sencilla o dirt establo con mm techo 
puntita 





Las pareces de sn edificio Enea e) edificio con recho inclinados, 






El AO de este cdificio erará desplacado bon vespecio de das Ts 
del edificio, 


A continuación, recorto las cuatro paredes omdadosamente y las 
pego por los esquinas. $1 estás montando tu edificio con carión, 
es porxible doblar y mentar el edificio de una sola prota: Esta 
técnica es 4 veces útil para los edificios de escala Epica que 
tendrán que cobrirse posteriormente con estucado, pero nó és un 
buena idea para Jos edificios más grandes, a que las esquinas 
dobladas tienen tendencia tener un aspecto mol acabado. 
Tampoco es posible doblar de esta forma el cartón pluma. 


EDIFICIOS 





Ultramarines registrando in edificio Gio, 


COMO CONSTRUIR EL TECHO 


Curie va heyas construido la estructura básica de tu edificio, el 
siemiente paso es añodir el techo. En un edificio con el techo 
inclinado, es preferible que el techo sobresalea de las paredes de 
345 mm por todo el alrededor, Mide la forma del tejado y corta 
el techo de una lámina de cartón a la medida apropiada. En 
general debes emplear para esto un cantón bastante fino, como 
por ejemplo el de una cajá de cercales. Personalmente prefiero 
cubrir el techo de la mayoría de mis edificios con una capa de 
hejas pura que el techo tenga más consistencia. 


$ estás construyendo un edificio con el techo plano, como el de 
la choza Orka, tendrás que decidir si el techo estará a la altura del 
horde de la pared, o un poco hundido con respecto a ésta. En la 
fotografía superior puedes ver-que pare del techo está hundido 
para proporcionar ana plotaforma de disparo donde puedan 
colocarse miniaturas. Observa pulemás que la parte plana del 
techa de este edificio no ha sido pegada a las paredes. para dí 
pader colocir miniaturas en el interior del edificio, 


Mucbos jugadores prefieren construir 414 modelos de edificios de 
farma que las mintaturas puedan colocarse en su interior. La 
mejor forma de hacerto es no pegando el techo a las paredes del 
edificio, aunque los inevitables huecos alrededor de la unión del 
techo con las puredes harán que el edificio paresca peor acabado 
que ino con el techo pegado. 


TECHOS DE TEJAS 


Me pusta añadir techos revestidos de tejas u todos mis edificiós 
de fantasia. Esto puede huecerse de diversas formas. La más fácil 
es cortar tiras de curtulima (la de las cajas de cereales es ideal) y 
murcar líneas sobre ellos empleando lo parte rorsa de la cuchilla 
de modelismo o hacer una serte de pequeños “cortes” con las 
tijeras. Estos contes deben ocupar unas cuatro quintas partes del 
ancho de tarira Ten cuidado de no cortar totalmente la tira, pero 
no te preocupes demastado si cortas por completo la tira eo algo 
sitio; siempre puedes pegar de muevo estas piezas sobreel tejado 
mientras lo montas. Cuindo hayas acabado de preparar las 
secciones de tejas, sólo tendrás que pegarlas al techo. Es mejor 
empezar por la parte inferior e de subiendo, Intenta que las tiras 
de tejas se solápen ligeramente las uni sobre las otras, de forma 
que la parte siperior de una tira quede cubierta por la inferior de 
la siguiente Cira. No te preocupes sí lis tiras no encajan 
exactamente en el techo, ya que los excesos pueden eliminarse 
cuando se haya socado el pegamento, 





Pri acabar el angulo superior 
del tesado, necestinrós pecortar 
una tra del doble de ancho para 
“rematar” el tejado. Márcala o 
córtala como las demés, pero 
esta vez márcila desde los 
bordes, dejando intacto el 
centro, Dobla la tira por el 
centra y pégala en so lugar en 
la porte superior del techo, 
Acuérdate de acabar las tejas de 
ambos lados del jecho antes de 
colocar esta tiro doble, 


Este método es reronablemente 
rápido y sencillo; te resultará es 
ón para le mayoría de 
edificion. La técnica más 
detallada que yo prefiero es 
cortar tiras de cartón y a 
vcontnmación cortar las liras 
lejos individuales. Con este 
método podrás cubrir 
lHieralmente de tejas todo el 
techo del modelo del odbificio. 
Esto se hace exactamente de lo 
misma forma que se ha 
explicado para el otro método, 
colocando las tejas en el tejado 
por filas, empezando por la parte inferior y solapundo Las tejas ql 
ir haciendo muevas filas. Creo que el resultado final bien vale el 
esfuerzo ext Para acébar el techo, nuevamente recorta uná tira 
de anchura doble; córtala en forma de tejas individuales, dóblala 
por la rcátad y pégala coso lugir, 


Aunque se tordo más liempo, este método te permite variar el 
túmaño de las tejas, dejer algunas sto colocar, y añadir otras que 
estén estropeadas, como puede verse en la Posada Fantástica, 


CHIMENEAS 


Liv clumencas són un detalle habitual en los edificios y pueden 
añadirse ficilmente en ellos. Normalmente $e colocan sobre el 
lecho o saliendo de una pured del edificio, 


Hay varios materiales Cjtbe: puedes usar para construir La 

chimenca. Si la chimenea tiene que colocarse en el techo, 

reneralmente tendrás que emplear una sección cuadrada de 

madera de balsa, cortando uno de los extremos para que coincida 

con la inclinación del tejado. Si observas algunas de las 

fotografías de este articulo, podrás ver cual es el resultado. A 

continuación deberá pegarse un trozo de madera de balsa o curtón 

co el borde superior de la chimenea, antes de añadir el remate de 

la chimenta, Es preferible pegar la chimenea al techo antes de 

poner las tejas, ya que la unión final seri más fuerte y parecerá - 
El remate de la chimenea puede hacerse de materiales muy 

diferentes. Los secciones redondeadas de madera de balsa o tncos 

del diámetro adecuado són posiblemente los materiales más 

fáciles de cortar, pero entre otras muterioles puedes emplear 
imeos de holígridos, tubos de cobre o aluminio, ¡e incluso trozos 

cortados de lápices viejos! 

Cuando hayas pegado el temáte en su lugar, puedes decorar 31 

quieres el extremo de lo chimenca. Esto puede hacerse con tiras 

de cartón en forma de rebordes o dientes. 


Lis Chimeneas en el exterior de los edificios pueden construirse 
de dos formas básicas, Puedes pegar sencillamente un trozo de 
madera de balsa de forma cuadrada o rectangoler sobresaliendo 
de una de lis paredes finales y e continuación sad uns cubierta 
de pedra y un temple de chimenea como ya se ha explicado 
anmiertormenta, 

si quieres construir un modelo más cisborado de chimenta, 
puedes "constriir” realmente la chimenea erplezdo masilla de 
modelismo, Coge trozos”pegueños de masille y trabágalos con los 





dedos lurmando pequeñas rocas o piedras, Mientras estén todavia 
mulcabies, otilizalas para construir la chimenea por el exterior de 
la pared. Cuando la masilla se haya secado, podrás añadir una 
cobertura de piedra y un remate de la misma forma que en el caño 
de una chimenea de techo. Para hacer que la chimenea sta 
realmente +0lida, puedes darle una cupo de pegamento de madera 
diluido. Esto también sellará lo masilla y umorá cada urna de lis 
Spiedras” individuales entre si y a la pared. 


Cuando el pegamento se haya secado por completo, puedes 
aplicar piñtera de textura pará acabar de integrar la chimenea con 
el resto del edificio, 


PUERTAS Y VENTANAS 


La forma nvis sencilla de añadir ventanas y puertas a tu edificio 
es rocortar la forma de estas en cartulina y pegarlas en las 
paredes, Esta tócnica crea un múrco que sobresale v crea una 
buena aparienció cunado $e pirita e humina, 


Si quieres hacer las ventanas de una forma más detallada, puedes 
abrir sus agujeros en las paredes antes de montar la estructura 
básica del edificio. He comprobado que esta técnica Uunciona 
mejor usas cartón pluma como material de construcción, pero 
al usas cartón grueso, el resultado es también muy bueno, 


Después de abrir los agujeros, pega un trozo de cartón 
(igeramente máx prende que el agujero que has hecho) por la 
parte interior del agujero en la pared. Esto aumentará ol efecto 
indimensiónal de lo ventana, 

Las puertas pueden hacerse con un trozo de madera de bulsa o 
cartón y pueden pegarse en las paredes del edificio, Si quieres 
hacerlo con más detalle, puedes cortar “planchas” de madera de 
balsa y pegarlas sobre el cartón para representar una puerta de 
madera. Al pintar la puerta y aplicarse una capa 4 pincel seco, 
cstas “planchas” quedarán resaltadas y el acabado será muy 
realista, 


Un método más sencillo es cortar el cartón y trazar con la 
cuchilla urna serie de líneas para que simulen las planchas. La 
puerta resultante no estará tan bien acabada como una puerta de 
“planchas” reales, pero tras pintarla será perfectamente 
aceptable. 


Puedes añadir dos marcos alrededor de las puertas y ventanas 
añadiendo simples secciones de carión. Es mejor pintar las 
ventanas de negro antes de añadir el marco, especialmente si vas 
a añadir un diseño gótico, como en Ins ventanas de la Torre del 
Hechicero, 





Un itadelo seacilto de establo, 
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Uno alternativa e la colocación de todo el mareo alrededor de la 
puerta y las ventanas es pegar únicamente el dintel y el alfeizar 
de la ventura, 0 el umbral de la puerta. Combinándolo cón el 
pintado de la ventana, este 0s un sistema fácil y rápido para 
mejorir mucho el aspecto de un edificio básico. 


Si quieres añadir todavía más detalles a las ventanas, puedes 
emplear una rejilla de aluminio como celosía, Este material se 
vende en las tiendas de artículos para automósiL Está pensado 
pari emplearse en las reparaciones de carrocerías de coches, para 
rellenar las superticios agujercadas, y %u dibujo en forma de 
diamunte hace que sen ideal pora las colosíás de las ventanas del 
edificio. La forma de usar el material varía seeún sen el que 
hayamos empleado en la construcción de las paredes (cartón o 
cartón pluma). Corta una Gira de la rejilla de alumimo ligeramente 
más grande que el agujero de la ventana, usando el agujero de la 
sección de la pared como guía, Á continuación corta un trozo de 
cartón pura formar la parte trasera de la ventuna. Haz esta pieza 
un poco más grande que el trozo de rejilla de aluminio y píntala, 
al igual que el borde interior de la ventána, de negro. 


Pega la rejilla de aluminio en el interior de la ventina, con el eje 
largo de la forma de diamante vertical, y pega el trozo de cartón 
pintado de negro detrás de la rejilla. Puedes asegurar la sujección 
usando cinta adhesiva por detrás de la ventana. 


Si ompleas cartón pluma para la construcción de las paredes, es 
posible añadir aún más detalle. Primero recorta la ventana y 
utiliza el trozo cortado como plantilla pora cortar la rejilla a 
medida, Recorta la rejilla de forma que sea un poco más grande 
que la plantlio (la razón de hacer esto pronto será evideme). 
Pinta el borde interior del apujero y el trozo que has cortado de 
negro. Coloca la sección de pared sobre una superficie plana, con 
el lodo externo de la pared debajo y aprieta. cuidadosamente la 
rejilla sobre el agujero, Presiona con cuidado los bordes con un 
trozo de madera de búlse o plástico. No uses nada. demasiado 
duro o deformarás el efecto. Coloca cuidadosamente la rejilla 
justo bajo la superficie del cartón pluma y pega la pieza que har 
recórtado de nuevo en el agujero para que quedé bien encajada en 
su sitio. Esto puede asegurarso mejor con cinta adhesiva, 


El añadir esto celosía es mejor u decides usar una ventana gútica 
con arcadas y columnas como las de la torre del Hechicero, 


PAREDES DE MADERA 


Lin formidable detalle para cualquier edificio de fantesía de 
Wurhinmer es representar la construcción de madera de las 
paredes. A mi me etcanta este efecto y construvó la mayor parte 
de mis edificios de esta forma. Antes 
de empezar, huz un boceto peneral 
del aspecto final que desecs que 
tenga el edificio. Recuerda que las 
tablas de mudera 208 originalmente. 
una parte estructural del edificio y 
que «empre *e empieza por la 
estructura más básica al construir el 
modelo de tn edificio, Una vez 
hayas decidido lo estructuri que 
siguen las tablas de madera, dibuja 
una guía de esta con 1 lápiz sobre 
las paredes del edificio antes de 
proceder a colocar las tablas. Esto te 
servirá de puía cuando pegues lus 
tablas. 


Corta tiras de madera de bulsa pora 
representar lus tables de mudera, 
preferiblemente con múdera de halsa 
de 4 milimetros de grosor. Corte tiras 
de aprocumádamente 5 milimetros de 
suicho, Mo ex necesario que bodas 
tengan exactemento el mismo anche, 
ya que puedes querer “envejecerlás” 
posteriormente, Es por esto cue has 
de recortar cuidadosamente loz 
bordes para pára eliminar las 
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esquinas, y cortar pequeños trozos de madera para darlos. tm 
aspecto envejecido. Con-eñto evitarás que tengan el aspecto de 
haber sido cortadas a máquina, como puedes observar €n los 
mircos de lus ventanas de how en día, 


Pega primero las tiras más largas de madera de balsa, que 
severamente seron las tiras que separan los diferentes mveles del 
edificio, Haz los tiras suficiontemente largas, para poder recortar 
los extremos a medida que el pegamento se haya secado. 


En general uso pegamento de contacto tipo Bostk. pero pegar 
odos los elementos de madera de mua edificios, Con este hipo de 
pegumento pones unñá fina capa en cada uno de lie superfición 4 
pegar, dejas que se segue un poco y presionas las plezas entre sí 
pura que se peguen El pegamento de contacto hace que la unión 
seu muy fuerte $1 30 usa correctamente, y puesto que el secado 
del pegamento es muy rápido, podreis hacer el revestimiento de 
tablas de muderáa en 00 tempo razonable. Coloca 
cuidodosumente las tiras de madera, ya que una voz colocadas té 
será prácticamente imposible desperarlún. 


Si quieres poder desplazar las tiras para acabar de encajarlas 
exactamente en su sita, emplea pegamento de mádera, con el que 
podrás irabajar más lentamente En realidad puedes empleunr 
prácticamente cualquier adhesivo para pegar la madera de bulsa. 
pero menta eviler el emplear Superglue, Ya que éste pegamento 
empapa los poros de li madera de balsa, te pega los dedos a ella 


y entre sí. 


Después de dejar secar el pegamento de las Urás. lorgas, puedes 
recortur sit peligro el exceso para lograr on acóbado más exacto 
para el edificio. A continuación repito el proceso con las 
socciones más. pequeñas que recorren las paredes, asegunindote 
de dejar suficiente margen para cubrir los extremos de las Úras 
que ya se han pegado en $0 lugar, Cuando hayas completado 
todas las secciones verticales y horizontales, será el momento de 
pegar las dingonales: Simplemente corta un extemo de la fira 
con in determinado angulo, y recóntalo para que encuje, usando 
las. secciones donde licor que ir como guía. Curado un extremo 
se haya acabado, recoria el otro para que encaje, y prestona la 
madera pará que encaje en 5 lugnr. 


Sí estis haciendo tu pomer edificio revestido por tablas de 
madera, lo mejor será que pructigues un poco usando aleunas 
pequeñas tiras antes de hacer un edificio entero, Sólo hace falta 
on poco de prictica, y un poco de confianza Comprobarás que 
mientras trabajas en el edificio, tu técnica para colocar las 
tablas de madera irá mejorando y cado yez te será más fácil 
hocerio. 


EFECTO DE LADRILLOS 


Sl no quieres poner revestic tu edificio de tablas de maderi 
puedes mejorar su acabado ercando un sencillo efecto de 
ladrillos. La intención no es cubrir la totalidad del edificio con 
indrillos, aunque 5] quieres puedes hacerlo, s no sugerir la 
exstencia de pedras 0 ladrillos. Puedes ver como he nsado este 
método en el edificio con la rueda de agua y también en el piso 
inferior de la Posada de Funtosís. 


Para crear el efecto de ladrillo, «implemente debes recortar 
secciones rectangulares irregulares de cartón delpudo y pegurlas 
en dos lodos del modelo, Yo tengo tendencia a concentrarme en 
las esquinas, pero también puedes ponerlos irregularmente por 
las paredes. Aungoe parecen un poco iosc0s cuurndo se colocan 
por primera vez u log lados del eiificio, en cuanto se cubren con 
uña textura parecen formar parte de la pared. Uno vez pintados e 
duminados, el efecto general es realmente excelente. 


ESTUCADO DE LAS PAREDES 


La formá más sencilla de estucor las paredes es emplear una 
pintura de estocar, Esta puede encontrarse en las tiendas de 
bricoluys eo diferentes lexturas. Para la mayoría de Jos trabajos 
de maquetismo, los grosores más finos son los más útiles, gue 
es posible diluir los seperiores con agua. 
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Dra casa pica del imperio 


Otra alternútiva es piotór Lis púredes con una cap muy diluida de 
masilla múltivwso de modelismo. como Folvfilla o Tetrion, que 
proporcionará a las piredes un estucado muy fino, Otro sistema 
es fabricar tu propia pintura de estocar añadiendo un poco de 
areña uy fina a una pintuca acrílica Ligeramente dilurdis. 


sts cual sea el méswodo que 4sés, procura no pintir sobre magún 
detalle que hayas añadido, Prata de pintar con el estucado hasta 
la unión entre las tablas de modera y las paredes, y ulredodor de 
cunlquier ptro detalle. Deja que se segue completamente el 
esticado antes de empezar u pintar realmente el edificio, 
Maturalmetnle, no es necesario estucor las paredes; puesdes 
dejarlús como están y plotar directamente sobre ellas, 


PINTURA DEL EDIFICIO 


Cuindo his acabado de añiádir los detalles y el estucida del 
edificio, el siguicate pasó es pintor el modelo, Al igual que ul 
diseñar la estructura del edificio, los hibrow y las revistas de 
arquitectira són unieron fuente de inspiración, aunque otra 
excelente referencia es el observar edificios reeles cada vez que 
galeras al campo. Pintar edificios es muy parecida a pintar 
miniaturas Citadel, ya que huy que seguir ono tene de fases: 
preparación, capa base, 4ombreldo, iuminación y detalles, 


Camo ejemplo de como pintar un edificio, podemos examinar la 
Posado Fantástica, vu que es un buen cito de una obra de 
pintura relativamente simple púra conseguir obtener el efecto de 
un edificio envejecido y que parece haber sotrido la acción de los 
elementos empleando unas pocas técrilcas de pintura. 


Primero deberá cobre cualquier pincelada de pintura negra que 
haya manchado los paredes mientras se hicieron las ventanas, 
simplemente plotaodo encima con pintura blanca, de forma que 
el negro no réesilte ditical de cubrir con lá capa base, 

El siguiente paso es elegir in color hase (en este caso Care 


Bronccada) y aplicarlo sobte las paredes del edificio. En general 
debe diluirse la pintura igeramente para que cubra más 


rápidamente y no oculto eb estucado y los deralles: Cuando se 
haya secado la capa base, deberá aplicarse ina capa tenue 4 
mocel seco enel centro de cada área revestida de madera 
prrmero con Hueso Deslucido, y a continuación con Blanco 
Craneo, Para aquellos que es estéis. iniciando en el modelismo, 
el pincel seco es hna técnica en que se moja el piacel en pintura 
y luego se seca casi totalmente con papel de cocina, La pequeña 
cantidad de pigmento que gueda en el pincel ne usa para 
dumindar lis areas prominentes del múdelo 0 meniatura. Par 
isegurarme, me paso el pincel por el dedo para ver sl entá 
sulicientemente *seco”. 55 sólo pinta sobre las zonas más 
prominentes de mi dedo, sólo iluminará los detalles prominentes 
del estucado, que es precisamente lo que se pretende. Una capo 
tenue 4 pincel seco no es demasiado evidente al principio, pero 
se verá bien cuando el edificio $83 sombreado con una tonmidad 
Mis OrCUIrTL 


Para que el edificio parezca afectado por los elementuy 
dtmosféricos. deberá emplearse Marrón Clan Mordiséa de 
Vibora. Antes de nada, coloca in poco de pintura diluida sobre 
cualquier área que pienses que deberá ser sombrenda o 
ensuciada postenmrmente, La cantidad depende caclus vamente 
de las preforencias personales y del sentidó común. Cuando está 
seca, mezcla un lavado muy poco diluido de Marrón Clan 
Mordiscó de Vibora y, trabajando sobre cn dre coda vez, pinta 
eme lavado sobre la mayoría del panel, dejando el centro Ira 
cluo. A continuación lHimpla cuidadosamente con un poco de 
papel de:cocina la purte central del panel, para quitar la mayor 
parte de ly pintura, Puesto que el lavado ha sido muy póco 
diluido, se secará razonablemente rápido, y el primer panel 
estará seco cuando hayas acabado el tercero, Repite entonces el 
proceso en cado panel ndividial. Dependiendo de los colores 
que uses, habrás de hacer esto al menos dos veces para que 
quede realmente sombreado, pero aún así es mucho máz rápido 
que. ilominar y sombrear cada panel individualmente, Cuando 
los luvados estén completamente secos, aplica al centro del 
pirel una Capo tenue 4 pincel seco con Hueso Deslucido + 
Blinco Cráneo, para unificar los 
diferentes tonos, El resultado final 
es un edificio azotado por los 
elementos de aspecto muy real 


Decidí que las tejas de este edificio 
tentan que ser de ua color gzul 
oscurofgris pizarra. Primero 
apliqué una imprimación u las 
ecciones del techo con Negro 
Caos y a continuación apliqué a 
pincel seco una capa de Azul 
Ultramarine, seguido de una de 
Cir Codex. Los hordes de las tejas 
lueron reparados finalmente a 
pinoel secó máis tenue aún con Ciria 
Oscuro Lobos Espaciales y 
filmente Jluminado con un pincel 
seo muy ligero de color Gris 
Claro Lobos Espaciales. La 
cantidad de colores que uses en el 
techo dependerá del color y del 
etecto que quieras obtener. Pura 
oscurecer las sombras, pinta con ET 
Negro: Caos diluido low: bordes de 

las tejas que montan sobre los 
oras. Esto hace que cel techo 
pirezca hecho en rellevo, y hace 
que los bordes iluminados sean 
más afados, 


Los soportes de madera se pintaron 
para que parecieran viejos Troncos 
de roble, Primero se pintaron 
cuidadosamente con Negro Chos, y 
a continuación se ilummnñaroo con 
Gris Codex. La iluminación final 
a llevó a cabo a pincel seco con 
Gn Elfo 





T 

ro 

w 
a 





EDIFICIOS 


EDIFICIOS MAS COMPLICADOS 


Una vez ya tengas práctica en luces edificios con la forma básica 
de taa, te será fácil construir edificios más complicados umendo 
varios cajas de diferentes tamaños. No de sientas limitado a pegar 
las enjas horizontalmente; también puedes apilar las Cajas weas 
encima de las otrús, Puedes ver el 1150 de esta técnica en la 
mayoría de los edificios de fantasía que he construido, as] como 
en la maqueta de la fortaleza Squat, aunque-en ése coso, la 
fortaleza se desarrolló a partir de un elemento de escenografía, 


Lo más recomendable es hacer un boceto general de todo el 
conjunto del edificio antes de empezar, ya que con Frecuencia 
descubrirás que tienes que hacer elementos estructurales por 
separado para crear formas que comuniquen las diferentes cajas, 
Puedes construir tu modelo empezando por las secciónes más 
grandes y a continuación construir las más pequeña para que 
encajen con las anteriores. 


Cuando estés uniendo cajas de diferentes tamaños, puedes no 
hacer algunas de las paredes, incorporando los diversos 
elementos a las puredes nus grondos: Esto:es lo que he hecho en 
la Posada Fantástica que he construido recientemente. Esto 
implica construir dos paredes del fondo de enchó diferente, en 
vez de hacer dos pares separados de ancho diferente. Esto hace 
más resistente el edificio, ya que hay pocas uniones en las 
paredes. La única diferencia es que entás haciendo dos cajan 
umdas, ¡en vez de dos cajas que se uno más adelanro! 


AÑADIR MAS DETALLES 


Cuando ya domines la construcción de la estructura búsica, hay 
un montón de detalles que podrás añadir a to edificio, La 


cantidad de derables depende completumente de ti. Las siguientes 
ideas son sólo algunas técnicas que he desarrollado. Cuando 
emploces a hucer 104 propios modelos, vería ripidamente como 


cada método puedo adaprárse o lo que tengas entre manos. 
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Este plino de aja se de Comstriado en mita sección de cto 


Bi 

Cuando hayas añadido las puertas y ventanas a to edificio, 
puedes avanzar un poco más en el nivel de realismo. Las bisngrus 
de lá puerta pueden hacerse con un par de tiras de cartón fino 
pegadas ú uno de los bordes de la puerta. Para hacerlo más 
interesánte, puedes cortarlos en forma de horen, o lo versión 
simplificada del tipo de bisugra que puedes ver en tina iglesia o 
castillo. Sé puede añadir aún más detalle colocando remaches en 
las bisagras. 


Kemaches 

Los remaches en un modelo pueden hacerse de diferentes formas, 
El método del pegamento, enel que pones una pequeña gota de 
pegamento de madera donde quieres el remiche, es posiblemente 
el más fácil Usando la punta afilada de un palillo de coctel o de 
un paliblo normal, sólo hay que poner una pequeña gota de 
pegamento de madera sobre la posición en la que quieres que 
haya un remache, Á veces puede ser que necesites añadir dos o 


más capas de pegamento pura mmerementar el contorno, pero. 


cuando el pegamento de madera se haya secado, el drop este 


pimado y hayas aplicado la capa a pincel seco, comproburds que 
su aspecto es muy real. 


Lo otra técnica pare representar remuches es clavar agujas de 
cabeza pequeña a través de las bisagras y la puerta. Emplea unos 
alicates para cortar alambre para cortar las agujas al tamaño 
adecuado. Asegúrate de hacer este corte cón cuidado y desharte 

de lus agujas cortadas con cuidado. Har ina serie de agujeros 
gula con una aguja intacta y hunde la parte recta de los remuches 
en pegamento de madera y clávalos en los agujeros. , 


Todos los métodos alternativos para hacer remaches aopstumbran 
á incluir el pegar lrozós pequeños de una gran variedad de 
materiales a las bisagras. Entre estos 1e encuentran pequeños 
trozos de una varilla de plástico, cerillas recortadas, palillos de 
coctel, o madera de balsa. Conozco una persona que utiliza tro 
de mina de lápiz. Sea cual tea el muterial que escojas pon 
sempre el pegamento sobre lo bisugra y el remache sobre el 
pegamento, en vez de intentar poner el pegamento en el remache 
e intentar pegarlo a la puerta. Yo he comeguido unas pinzas y 
varios palillos de coctel que van perfectamente para hacer esto. 
Tan pronto como empieces a toner pegamento en los dedos, todo 
el proceso puede convertirse en ura chopoza. 

Tiradores de Puerta 

Puedes hacer los tiradores de las puertas con una grán variedad 
de materiales, desde una 4imple chincheta de mapa hasta con 
trogos de miniaturas transformados. El método más sencillo es 
presionar una chincheta de mapa (del tipo que tienen una bola de 





plástico en la punto), mojada en 
pegamento de madera en la puerta, 
De esta forma obtendrás un tirador 
de puerta muy sencillo. Puede 
mejórarke £1 e pone un pequeño 
recuadro de cartón detrás suvo o 
mcluso añadir algún tornillo en 
forma de más pegamento de 
mbdern o "remaches" de agujú. 
Puede incluirse casi coalquier nivel 
de detalle; una vez pintado e 
lornimado ni aapecto será reul- 
mente sorprendente. 


Los tiradores de puerta Uipo anilla 
son fáciles de hacer con tn alambre 
de fusible e de forista. Antes que 
nada, enrolía el alumbre alrededor 
la parte metálica de un pincel 
pará hacer la forma. Puedes variar 
el tunmaño del anillo entollando el 
alambre alrededor de las diterentes 
partes del pincel (cerca de los pelas 
pura los más puqueños o cerca del 
mange para los más grandes) Un 
por de pequeños alicites son vitales 
para cortar el alambre y unir los 
EXtÓmOS, 


El aeuente puso 64 cortar un pr de tros de cartón fmo. Uno 
de ellos, la meza sobre la que se montará el anillo sobre la puerta, 
puede cortarse coo la forma que quieras (cuadrada, redonda, 
rectangular, o de forma más recirgada). Solo hace falta que sea lo 
suficientemente grande para que se le pegue el anillo y los 
remaches u otras decoraciones que quieras iñadirle, Entonces 
puedes contár una delpuda tra de carión. Este trozo se doblará 
alrededor del imnillo y sé pegará en el trozo más grande para que 
cl anillo se sostenga en su lugar. Trata de colocar el anillo para 
que paresca que se encuentra en la parte céntral de la cartulima, y 
pon remaches en las esquinas de la pieza de sopone. Si te queda 
suficiente sitio en el irozo de cartulina, timbién puedes ponerle 
un remache. 


Puedes simplificar este estilo de anillo prescindiendo del troeo 
más prande de cartulina y pegando la escción que lo aguanta 
directimente sobre la puerta, aunque el resultado no será tan 
realista, 


Uso de Miniaturas Citadel 

En muchos edificios viejos puedes ver tiradores cogidos por las 
manós de bestias mnonstroosas. Si quieres hacer algo parecida, 
puedes emplear lu cabeza cortada de una miniatura viejo. Las 
fra de plástico adicionales que se presentan separadas en las 
s Fántasticos y Horda de Esqueletos larabién 
300 un bus: guministro de material pare estor menesteres. La 
ventaja de las miniaturas de plástico sobre las de metal es que es 
e fácil tribajar con ellas, aunque no haya tinta 
Wi 


Haz on anillo como en el caso anterior y selecciona una cabeza 
adecuada. Corta da cabeza de la mintatura con una sierra pegueña 
y lima evalquier pestaña de material 0 borde rugóso que haya 
causado el corte, Aplano la parte de detrás de la cabeza con uno 
En o cortála con tn AUN) Si estás usando una cobeza de 

plástico, podrás Ejarla fácilmente. Haz un pequeño agujero a los 
lados de la boca con una aguja e inserta Ap por el agujero 
abierto. Cuando el anillo esté en posición, una gota de Sopergiue 
aplicada Con un palillo hará que se aguante en su, Jugar, La 
cabeza puede pegarse a ut trozo de cartón 6 unirse directamente 
a ls puerta, 


Las uénicas de los remaches, bisagras y Gradores tumbién 
pueden usarse en otras zonas del modelo. Por ejemplo, los 
remaches pueden Ueore para duplicar los clavos de la madera 
que mantiénen unidus las maderas viejas y las bisagras pueden 
usarse en los Miras de las ventanas, Muchas posadas también 
tieneo arñillos en las pabecdin exterores pura atar cibillos y otros 
animales, 











ses dificil de 


adosamente y pez OLOR 
de papel alrededor de la 
silueta de madera. 
Postigos 


Decoraciones en Piedra y Gárgolas 
Las cabezas y partes del cuerpo de las miniaturas también pueden 


emplearse pora decorar otras partes del edificio, En la Posada de 


Fantasía puedes ver coro he colocado diversas cabezas en las 
esquinas del edificio. Si 10 gusta hacer modelos con este nivel ¿de 
detalle, vale la pena tener un ejemplar del Catálogo Citadel. En 

él encontrarás cientos de miniaturas individuales así como piezas 
sueltas y otros accesorios. Citadel también produces una gama de 
modelos arquitectónicos que incluyen puortas, Ventanas, 
coles ¿gárpolas e incluso lápidas de cementerio 
y atúdos, y también barriles. cajas y cofres. Usando estos 
accesorios podrás ahorrar mucho tiempo, ya que no tendrás Ayu 
fabricarlos con madera de balsá o cartón, y quedarán mejor 
acabados, haciendo que el resultado final de tu modelo sea adn 
más reulista, 


Escudos y Armas 

En algunos edificios me gusta colocar escudos p armas et las 
paredes. La Pasada Fantástica fue diseñada pára tepresentat un 
hipo común de construcción en el Imperio, por lo que se usaran 
escudos con dibujos Imperiales, Estos se pintaron mies que 
nada y a continuación simplemente se pegaron en las paredes. 
Para asegurarme de que quedan planos sobre la pured cuando se 
pegan, rebajo los escudos entre la mitad y tres cuartas partes € de 
su grosor original, Coloca un trazo de papel de lijo sobre tu 
swporficio de trabajo y mueve el escudo en un suuve 
movimiento circular hasta que quede lo suficiontemente 
rebajado, 


Mobiliario 

$1 decides poner en el edificio mobiliario, cofres y otros detalles, 
lo mejor es empleur maderá de balsa. Para la parte plana de una 
mesa ex preferible usar un grosor apreciable (unos 4 mm) y 
grubar la decoración, de lá mismo Tora que he hace con una 
puerta, A contimución emplea trozos de madera de balsa para 
hacer las palas y sus soportes. Cuando se trabaja con madera de 
balsa, siormpre es mejor usar una pegumento de contacto de farma 
que las piezas se unan rápidamente. 


Burriles y Cubos 
Estús se hacen de formo muay parecida entre sí Se necesita un 
bastón de madera de balsa de unos 13 a 20 mm de didmetro y 
darle la forma ipropiada, Los cubos de madera 40m básicamente 
la mitad de un borrúl, He comprobado que es más fácil dejar ln 
forma aproximada del cubo unida 0) bastón mientras se trabaja 
con él va que al ser pequeño, 

coger. Cuando se 
ha acubado de durle forma, 
simplemente ha de cortarse 
el bastón. El ma del cubo se 
hace con alambre, doblado 
para que tome la forma y 
posteriormente se pega al 
cubo, Puedes escoger si 
vacíos el interior de los 
barriles y  enbos, o 
simplemente pintas los 
“agujeros”. Para acabar lo 
pieza, puedes añadir tiros 
metálicas doblando cuida- 





Los postigos sencillos 
pueden hacerse con madera 
de balsa 0 cartón, y s0n 
básicomento puertas co 
miniatura pera lis Yernianas. 
Puedes usar el mismo 
muúterial que has usado para 
las puertas, y rabarlos de 
forma similar para crear un 


Ur pulido Debo a escala Epica, 
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efecto de planchas de madera, No hagúe el surco a todo Jo lurgo, 
yá que debes procurar dejar un trozo de igual grosor por toda el 
borde del ¿Así'se logra que parezca que los pouligos están 
hechos como en la realidad, ¿on una serte de Gras individuales 
unidas por un marco de madera. 


Naturalmente, siempre puedes añadir detalles extras a tus 
postigos eb formo de bispgras o remaches, con o sin ribetes. 


¡El problema principal de añadir detalles a un edificio es saber 
cuando parar! Aquí sólo he mencionado tigunas de las 
posibilidades, pero éstas pueden servir como punto de puirtidi 
para us ideas sobre como uñdir detalles a tus edificios. 


AÑADIR LA BASE 


La último que debe considerarse es si ac va a poner uma hase al 
edificio. No siempre ex necesaria, pero ami me gusta poner base 

é las mintaturas para que dstón ms protegidas contra el 
oMosefi o. tano durante el transporte como durante $4 4s0, 
También te dan la oportunidad de crear un poco de paisaje 
úlrededor del edificio. Por útra parte, puedes tener una base 


simple, que a cfectos de protección servirá igual de bien. 


Las principales posibilidades de elección para la buje s0N cartón 
y madera. Si 18 queda suficiente cartón grueso de la construcción 
dle la maqueta. perfecto, pero recuerda que el cartón es propenso 
a doblarse. Como el edificio es una coja bistante rígida, se 
reducirá la tendencia a doblarse, especialmente al haces da base 
justo un poco más grande que la base del edificio, y nov eres 
demasiado ambicioso en la cantidad de detalles adicionales que 
quieres poner el la báse. 

Personalmente prefiero usar madera para las bases de la mayor 
parte de los elementos de escencuratía que construya, por las 
simples razones de que es mis resistente y de que es 
prácticamente inmune a las doformaciones, con lo cual ex 
posible hucer bases más urandes. Esto te permite añadir más 
paisajes alrededor del modelo, La preparación de wma base de 
madera da un poco más de trabajo, pero 44s ventajas hacen que 
valga la peru. 

El cartón grueso puede cortarse con la cuchilla de modelismo, 
pero con la modera necesitarás una sierra Cuando ya hayas 
conmado la madera, tendrás que pulir los bordes con pipel de lija. 
También puedes rebajar los áigulos con la cuchilla de 


modelismo y palirlos un poco con papel de lija. Cuando la 


sccción de la buse va ha ndo preparada, pego el edificio u la baso. 
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51 la huse está hecha de cartón, vel edificio está hecho con cartón 
plor, utiliza pegamento sin disolvente como pejamento dde 
madera o ulbesivo de caucho, Evo reducirá el mesgo de que se 
doble el cartón y no disolveremos el cartón pluma. 


Cuando el pegamento esté seco, cualguier defecto en la base del 
edificio puede disimolarse con un poco de masilla. Trabaja el 
material sobre el edificio y sobre qu poco de la buse, de forma 
que el edificio se integre con la base. Esta técnica puede vere 
claramente en la Posada Fantástica, la Torre del Hechicero v la 
Eortaleza de los Squais. En el úktimo ejemplo, se ha utilizado 
husta el punto de que el terreno y el edificio se han hecho 
indistinguibles.: 


Estutar la base es también una puena jdes, haciéndose de la. 


misma forma que en el caño del edificio. Haz el estucado por 
toda la base, preocupándote de no manchar las paredes del 
edificio u oro detalle de la base, Trata de user un estucado que te 
ayude a definir la máqueta y los deralles dela hase para «que 
purcacón un todo conjuntado. 


El siguiente paso es decodir 41 quieres darle un efecto herbácoo a 
la base, 0361 pintarla apropiadamente. Esto vendrá determinado 
en cierta farma por la soperficio de tmesa de juego, $1 juegas en 
una superficie pintada probablemente querrás pintar la superficie 
de la maqueta parú que no deseñtone. Si tu mesa está 
aterciopelada como las del Estudio de Disoño, puedes tratar la 
base de la misma forma parks que no haya una gran 
discontinmdad con-el resto del terreno. 


Pura lograr el efecto del césped, huy una gres gama de hierbas 
artiticiales entre las que escoger, Warias de estos pueden 
emseguitse en las tiendas Games Workshop. 51 no 0stás seguro 
de que color etegir, pregunta al dependiente que te enseñe la 
gama. Cualquier membro de nuestro personal te ayudará 
encantado, 


Es necesario der una capa del color adecuado a La hase. $1 nose 
va cubrir la base con hierba artificial, las mejores colores part es- 
tw capa son Marrón Bestial. o Verde Goblin. 5) simplemente vas 
dejar la base pintada de un color determinado, posihlememe el 
mejor sea el Verde Goblin. 


Para pegar el césped artificial, lo mejor es diluir pegamento de 
madera con tun poco de agua. Si mesclas demasiada gun, se es 

Agp lus partes que sobresalgoa de la base, y se encharcará 
en lás depresiones. $1 no añades suficiente agua, el pegamento 
formará una copa y el césped no se pegará a la bise apropiado 
mente, y quedarán areas sin cubrir, La mejor 
mula que puede seguirse €s añadir sulicionie 
agua para que quede lo suficiememente diloida 
como para poderse agitar fácilmente. Recuerda 
que debes extender el césped irtificial por tada 
la base, incluidos los bordes, o posiblemente 
quedarán purches sia razón upurente. Deja que el 
pegamento estó completamente seco antes de lo- 
car nada. Si quieres crear un efecto de césped 
más profundo, deja que el pegamento esté total 
mente +eco y cubre las Áreas donde quieres este 
efecto con una segunda capa de hierba. 


Si deseas hacer que la base-sea más resistente al 
uso, puedes emplear una de las dos 1écnicas si- 
guientes, Estas técpicas 200 apropiadas para su 
enipleo en icegs pequeñas. bo elementos de euceo- 
nografía determinados), ride que enmesas de jue- 
go enteras. El pmero es pintar 6on una capa muy 
fina de pegunento de madera sobre el césped ue 
co, La desventaja de esta térmica es que esta capa 
de pegamento produes al secirse un ispecto lipe- 
rmente apagado. Otra desventija, y posiblemen 
te el principal ex que la pegamento dido puede 

“nrancar” el césped, por lo que tienes que 16 600 
mucho cuidado ql usar este método, 


La segunda téenica es emplewr laca de coche. Se 
trata iisicamente de un barniz mate que se usa 
en los coches. Puesto que La hierba es 
absorbente, la laca produce un acabado mate a 
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Eno factoria cn ribrora a erycada Epiea. 


toda la stperficie, Lo más recomendable es saturar casi por 
completo el césped con el spray; así todo el césped queda unido y 
bien agarrado. El mesgo es que si sólo has puesto una capa muy 
fina de estucado sobre el poe ereao de la base, hay la 
posibilidad de fundir el poliestireno, 51 se forma algún agujero en 
el procesa, rellénalo con pegamento de madera y pon césped 

sobre el pegamento. Si usas éste método, evita respirar cerca del 

spray. Ses posible emplealo en el exterior. 


Lew poqueños detalles que desees añadir a la base, como más 
vegetación, hongos, setas, o herramientas, pueden añaclirae ahora. 
Pego los detalles sobre la base con pegamento de madora de 
forma que queden firmemente sujetos en su lugar. El Superglue 
puede ser más rápido, pero no los pegurá tan bien, por lo que 
pueden cuerne los detalles y perderse. 


Cuando estés construyendo la bare y añadiendo más detalles, 
trata de combinarlos con el edificio. De esta forma, el modelo 
estará siempre en perspectiva. Por ejemplo, puedes hacer un 
yunque pur una hervería, barriles para una taberna o cervecería, 
sacos pura un molino y cajas de mercancias para las instalaciones 
de un comerciante. Detalles como estos le dun un caricter propio 
a tus modelos, Pueden añadirse otros detalles de tipo más 
general, como hojarasca o incluso un carro, sin el caballo y 
aparcado en el exterior del edificio, Existen varios Carros 
adecuados entre las Miniaturas Citadel. Los detalles adicionales 
como estos pueden tener un gran efecto cuando se colocan 
ilrededór de un edificio, y sirven para añadir dinamismo a un 
modélo que de lo contrario sería estático. Todo lo que necesitas 
es poner un poca de imaginación en lo que estás haciendo. 


31 estas construvendo tu primer modelo, trata de hacer el edificio 
básico tipo caja, añade un par de ventanas y una puerta antes de 
catucar y pintar la maqueta. Cuando domines las técnicas básicas, 
con un pocó de paciencia, práctica y planificación podrás hacer 
prácticamente cuslquier edificio que se le Ocurra. 


No existe ninguna razón por la que no puedas hacer un elemento 
de escenografía central, integrado en el campo de bútalla en 
general, como un edificio en una escarpadura rocosa o una ladera 
de cótina, uno fortaleza coo tuna puerta en la uralla o incluso un 
edifició en el pato de armas, No hoy diferencia alguna entre un 
edificio pora Space Marine o para las esculas más prondes de 
Warhammer el Juego de Batallas Funtásticas o Warhammer 
40,000, Las técnicas son las mismas en todos los casos. 0 504 que 
no tengas miedo de ir hasta el final y crea 04 propa obra de arte. 
¡Realmente no es difícil! 
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EL JUEGO DE BATALLAS DE FANTASIA HEROICA 


En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, ejércitos masivos 
se enfrentan en terribles batallas, Densas formaciones de SUÉTTEros 
maniobran y atacan al enemigo, enormes maquinas de guerra siembran la 
destrucción y hechiceros de poder formidable lanzan hechizos capaces de 
hacer estremecer la tierra. 









arhammer te permite reproducir formidables batallas de fantasía heroica 
en una simple mesa de juego. La caja de Warhammer contiene todo lo que 
necesitas para introducirte en el hobby de Warhammer, incluyendo más de 
100 Mintaturas Citadel 
(64 Goblins y 40 Altos 
Elfos), un reglamento, un 
bestiano de batalla, un esce- 
nario introductorio preparado 
para juear y edificios reco 
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ELFOS 
| 240208 _ ELFOS: SILVANOS 
Hes7o BAILARINES GUERREROS ELFS 

Fandin EEÑORES E LAS BESTIAS ELA 145 ELHSS SILVANOS. 
756000 LANCEROS: ALTOS ELPDE 

798130 GRUPO DE MANCO ALTOS ELFOS 

75239 ARQUEROS ALTOS ELFOS 

6370 


ALTOS ELFOS WELMOS PLATEADOS 
758389 


788450  LARZADOR DE MROTES DE REPETICRON 





CAPITAN DE LOS YELWOS PLATEADOS ; 


647300 - HECMICERA ELFA Y UNICORNIO 
6060 ESTA ESTANDARTES ALTOS ELFOS 








ELFOS OSCUROS 

 B05000 ELFOS OSCUROS 

sOntÚ0 JINETE GELIDO ELFO OSQUAD 
60200 DABALLERIA ELFOS OBCUADE 
886310 ELFAS.ORJAS — 
(BOGNO ABESINOS 
-B05J3U SOMARIOS 

| S66M0 SEÑORES DELAS BESTIAS + 
'GOBLINS 
254080 OOBLINS MOCTUANGS. 

THA180 GRUPO DE MANDO GOBLINS NOCTUAMOS 
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TAAAZO 
'T54700 
754200 
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AFORO 
230000. 












aL ÓN 
PAGA 
75050 
7105 
PA 









 HEEHIGERO CELESTIAL Y CABALLO GUERRA 
HECHICERO DORADO Y GABALLO DE GUERRA 


MESE 


MONSTRUOS 





GOBLASS AOCTUANOS FANATICOS —— 
GORBLINS 

GOBLINS SILVANOS EA 
GRUPO MANDO GOBLINS SILVANOS 


E 
350 Pia 
580-Pia 








HECHICERO HA TALL AMABA A CABALLO 
HECHICERO GHiA ñ CABALLO 


HECHICERO BRILLANTE A CABALLO 


555 Pr 
265 Pra 
 B65 Ft 
365 Pra 


HECHICERO DE BATALLA SAÍS AB0 Pta 
HECHICERO DE BATALLA DORADO META 
HECHICERO DE BATALLA CELESTIAL ES 
_HECHICERO DE BATALLA BSILLANTE 550 Pre 
_HECHICERO LUMINOSO poe Pri 
HECHICERO AMBAR H 90 Ps 
Y), HECHICERO JADE 350 Pr 
720000. HECHICERO AMATISTA: 550 Pr | 



















OGROS GIGANTES _ TIO PR 
MINGTAURHOS: E 770 Pr | 
¡CAUDILLOS MINOTALROS APA | 
ENJAMBRES £ 00 | 
PAOLLSDE ARO 1.525 Pm 
TROLLS DE PIEDRA. 








ORCOS 

PA7E3O LANZADOR DE E ha sl 1535 Pty 1 
752000. GUERREROS ORCOS SALVAJES (4) 969 Ft. | 
152100. ARQUEROS ORCOS SALVAJES 950 Pia 


VENTA POR CORREH 


585 Pta 


55 Pm | 













7543900 JINETES DE ARAÑAS QUBLINS SILVANOS BES Pia 
ARFI00. GOBLINS JINETES DE ARAMAS un 1,095 Pg 
AaRRIOO BNOTLINGS — 175 Pa 
AR25D0 — GOBUIN JINETE DE LOBO , ESA Pr 
6100 ESTANDARTES DE BATALLA GOBLIN A 770 Pip 
WARHAMMER EL IMPERIO 
MAGIA TIMO CABALLEROS DEL BOL LLAMEANTE 3 055 Pra 
DE BATALLA 737190 GRAN MAESTAD DEL SOL LLAMEANTE 655 Pi 
FaTESO ESTANDARTES IMPERIALES > 055 Ple 
als FATATE CABALLESIA LIGERA IMPERIAL , 655 Ple 
247300 —ARGQUE ARQUEROS A CAGALLO DE KIEL Ev y" 635 Pla 
Lil | | e TITM10._ GRUPO MANDO ARQUEROS CABALLO HISLEY 655 Pie 
WARHAMMER AEAEDAS FANTASTICAS 73750 UWNDEROS ALADOS DE KISLEW 655 PIE | 
3180, — OEA TAEESION ESPAROCA y ind, 737660 GHAN MAESTRO DEL LOBO BLANCO: eS 655 Pas 
| | 737700 PISTOLEROS IMPERIALES > 655 Pia 
BRETONIANOS —TAT6R0, CABALLEROS DE LA REMSGARD 855 Pai 
TAO CABALLERO "CHEWALIE ER HONNAUELIES" La 655 Pm 718220 HEINA DEL HIELO NE HISLEY: — - 055 Fin 
741200. SEÑOR BRETON, = 55 Pm | 730550 MORTERO IMPERIAL 1.210 Pb 
741810 CABALLEROS BRETONES A PIE E 900 Pie 139170 GRANDES ESPADEAOS IMPERIALES y 300 Fix 
741520. ESCUDEROS BRETOMES El Ple 738890. CABALLEROS PANTERA IMPERIALES: 055 Pla 
741530 BALLESTEROS BRETONES > ers tie [0 rau6s) GHAN MAESTRO CABALLEROS PANTERA ; 655 Pra 
| 721550. ARQUERDS AMIETOMES "e Ur [O toro HALFLINGS IMPERIALES En 90 Ple 
(6150 CALCOMANIAS TROPAS WARHAMMER TIO Pio_ MA +osae0 CAÑON DE GALVAS IMPERIAL A 108 
| 739060 SOLDADOS DE A PIE IMPESIALES ns 990 Pta 
ENANOS | 739iGO- GRUPO DE MANDO IMPERIAL $90 Pia 
749290 GUERREROS ENANOS o espprss [Ol zuezio  ARGUEROS IMPERIALES BOL Pr 
TAMBO: ENANOS IMPERIALES H r 075 P= 739450 REIKSGARD IMPEHAL ¡dl 0 890 Pu 
143750 CERVECEROS DE PUGMAM a — 200 Pi 730580 ALABARDEROS (MPERIALES ' Hao Pos 
PABGOO  GOMAER Y FELOO ql E Lao PS | 7320500 FUSILEAOS IMPERIALES 400 Pu 
830510 BALLESTEROS ENANOS e apura US ra9720 RAN CANÓN IMPERIAL LEO Pr 
UEOR 10 ENANOS MATATROLLE acors raso BALLESTEROS DE TILEA x boo Pra 
subago  EMANOS AOMPEHIERROS AREA EI 95 Pta E ES 4 
28094) ENANOS BARBASLARGAS 40,1 PL 950 Pts HECHICEROS DE BATALLA 
380950 ENANOS MARTILLADORES ac la les 50. Pla 737010 HECHICERO BATALLA JADE A CABALLO 655 Flo 
Ab0S6 ENANOS ATRONADORES » h 90 Ps 737020. HECHIZERO BATALLA AMATISTA A CABALLO W Esa Pia 
0070 ESTANDANTES DEBATALLA ENANOS da 737031. HECHICERO BATALLA LUMINOSO A CABALLO 655 Pra 
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DO PA 

F52000 DALOS GRANDULLONES | 

52350 GALIFO ME MANDO ORGO (3) _—E 
102400 GORFANO AOTGUT HEROE DACO: 
762500 762500 BAUPO MANDO OACOB SALVAJES (4) 


0060 ESTANDARTES DE BATALLA ORCOS 


NO MUERTOS 

745040 ARQUEROS ESQUELETOS 

74505) GUERREROS ESQUELETOS. 

FABRA ESQUELETDS CON ARMADURA 

74530 MOMIAS 

E MEA 
MONSTALIOS S ETEREOS. 


e o a 


20 HORRORES NOGTUAROS 


REINO DEL CAOS 
| 730830 CABALLEROS DEL CAOS 

731160 HOMBRES BESTIA | 
| 73120 o 
F3142D PAL 

EN PAL un 

731570 
| TIZ0TO. E Mo 

630300 — SEÑOR DE LAS BESTIAS DEL CAOS — 
6190 CALCOMAMIAS TROPÁS DEL CAOS 
TADEO JUGGERNAUT DE KHORME 
732100. DEVORADOR BE ALMAS 

132110 SEÑOR DE LA TRANSFORMACIÓN — 
32120 GUARDIAN DE SECAETOS 

F02500 GRAN INMUNDICIA 


732300 FORTÁDOMES GE PLAGA DE NURGLE 


7AR400 BESTIA DE NUROLE 
7aesdo GONCEL DE SLAANESA 
Ta2560 DISCOS VOLADORES DE TZEENTEH 


PINTURAS CITADEL 
hasoro | 

ARE02o Ñ 
E: > 
BRO PP 

835065 

RAORO PAAZUL ENCANTADO. 
B3zora PT AMARILLO SOLAR 
130080 PS PLATEADO MITHAR. 
Bacooo  PO0RO ARILLANTE 
3100 P10 CARNE PUTREFACTA 
Bio Pm VERDE GOALIN ' 
Mn120 P12 GAS ELA 











RRE] P13 PURPURA GUSANO 

BX2120 FIA NARANJA HOAGOBLA 
(63215) PI5 MARRON OACO: e 
B32160 PIE MARRON MADERA 


10 e 


032170 F17 MARRON PANTANOSO 


TA POR CORREO TEL ' 


VENTA POR CORREO TEL 


832180 : PIB COTA DE MALLA 


632260 P26 MARACIN BESTIAL 
632270, P2T PURPURA IMPERIAL 
_ Pale IMPRIMACIÓN BLANCA 


631990. F3DGAIS LOBO ESPADIAL 

631960 FI ADA OECUAO MÁRINE: 
esta y POR AZUEULTRAMAANE 

Astuso— _FHNEGRO SALAMANDAA 

eagdo Of PEE E anno 

a PAE TERRACOT PTA 

LN Py? METALIZADO BOUTER 

agar PAREJO COPREMAS 

631000 Pa AMÁBILLO CLAN LUNA MALVADA 
631890 Pao MARIFION GLAM MORDISCO DE YIBORA 
BÍTEBO 1 Par TURQUESA Ha HALCON GAZADOA 
exter P42 CARMES ORACIÓN LLAMEANTE 


| BBIBIO - PAS HOJALATA 
| ASt8DO PAT AZUL PULIDO 
Bx810 Pg DORADO BRUÑIDO 


E 1 PSIMARANJA LLAMARADA 
691750. PS AMARILLO DESIERTO 
Am1790 PSRVERDESATALLA 

ESTraD. an DECENAS 


A FCI CITADEL Fi 


63088 PINCEL CITADEL 10 
EJ6s PINCEL CITADEL 12 


—A ACIÓN NEGRO. 
SPRAY armas ICA BLANCO 


aro0s Snes cora. 5 
aroo2 ESTUCHE MINIATUMAS MONSTALOS 
GUIAS CITADEL 


(306 GUIA .DE EINTURA MINIATURAS CITAGEL 


UA 


93 


VENTA POR CORRE 





ORREO TEL 93 - 450 21 73 


REFERENCIA 


VENTA POR CORREO TEL 95 - 


PRECIO 
TOTAL 


SUBTOTAL 


GASTOS DE ENVIO (Contrareembolso 1300 Ptas., tarjeta de Crédito 800Ptas.) 


TOTAL (SUBTOTAL + GASTOS DE ENVIO) 


GASTOS DE ENVIO 


COMO EFECTUAR TU PEDIDO 

Usa esta Hoja de Pedido pera anvier tu pedido de juegos Games 
Worcsbhop y Miniaturas Citadel. Lina vez hayas calculado, dl irmpotto total 
de lu pedida, ro obndes añadir loa gestos de envió. Puedes hacernos 
legér ty pecido por carta, por lax al número (99) 450 21 84 6 por 
telelono llamando al número (99) 450 21 714 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar lu pecido contrarembolso o'con Taneta de Crádito 
MISA, Diners o Amorican Express 


NP Tarjeta: 
Fecha de Caducidad 


Firma del Titular 
de la Tarjeta... dde cr he E >> 











Tode ai comence de Wite Cartes Copyiioh E Games Wómebop Ltd, 1991 

odas 20 duracionos qué aparegon an doy productos Ganas MWinkencp y es máganes comordis 
an Els han 0 prodiecidas. pOr APEAS propios. c por encarna El Cocynga A 
hiesacionas y lan inúporéa. Guo clas Sontanean qe piopiédad de Gales Aúratop 111" CopyrkpT 
O Dres VWortidos EL 15H. Todo lu der iodo, 

Marcas Comerciales Registradas 

Ls sporre =05 Maca Comarcales Angie de Cinra Wiertabyo Ltd 

Boce Boal White Dirt 3 lación Dee Tier, Warhammer. 

Miras Comeroiales 

Lis siguentes s6n Marrza Comercios de: Cierres, Vibcitt bici lee 

Armapecñón, Gurren Especidlida, Nin, els Sinprenten, Desirrador, Cievarndor de Ansa 
Cheer, el logobpo in Citadel, Ciadal Gorfrorinlen, Diabla, Arles Cerros, Dei Futun, Cares 
MWnsino. Reno cel Cana, Sletábase. Spaces Fea! Space Marta. Tairnan Sngador Simaita A 


¡TA POR CORREO TEL 93 - 450 21 73 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

MAW Gourier entregará 1u pedido en tu domicillo en 24 horas (España y 
Balvares) o en 46 horas (lelas Canarias]. Sí has <fechuado tu padidó 
contrarembolso, debarás pagar a MAWelimporto dolal 06 lu pocdido an 
efectivo 0 el momento de la entrego. Si pagas con Tarjeta de Crédito, 
las. gastos de anvio son tan solo de BÓO Plans, 

Lo ssnimrros. pero no enviarnos podidas contrarembolso a lravés de 
COTOS, 





Je Mieres: Desgonmastars, CingernCiuast Eldar. Eldar Alttuca, Aninlles Enióna, Eso Armilura, 
Emrca, Ojo del Tocror, Valora. Liragón Larmrño, mí higottas de Fares, Mastin Imesrna, es dooolipo da 
Ganós Woksnap, Garsana, Genestealar, Gotós, Gran inmurdicia, Guida, Eaballato Giáa 
Tercios Eur (ía de Sescrlns. horse Catraáterts Parar, Leinón Fur Liciaroala, Caida 
Anlampaga, Sañár de Cara, Chiflada, Menr= Especial, Asarco. Hghby Empires. Surgia, 
Hurgiese, € ¿WMejo Mundo, Gro, Mabcúnea, Purnpéor do le Posa, Podquier, Folio Pivormeng. 


«Sian, Sarral Sama. Srafing, Space Hita, Lots Espotids Spas Gamapao Halein Cargador, 


Escorpión Aseana, Diermbpieto. Marito de Fiyans, Massimoía, Traridos, Treeregh, Lltrarmarnes, 
Vinrmeide Ehllado, Cxbiñosos dol Lobo Eienoo Gevoraedo: de Minos 


foca es ura Marca Comercial 26 007 Books Llao. Empreaca: con psmreRz 

Pulse es uña Marta Compcal de Frre Publesbore Lia Enri con pario 

Marauder Miialtés9s une Marta Comercial de Merpude Mirénturas ld. Empleada Cam perras 
Aa Carrá Esti con Mart Corarcialas de Ni Juegos, Empleadas con parra 
Los Dean os Dispersión aatán patrados an al Aelno Lince con el niomeso 017444 





VENTA POR CORRE: 








- 


ES 
TF u> 
1. 


=NCLA. Este producto coritiéne ploria que puños sel dañino Sbasanordido o depeñdo. Las Miniatura Ciladal 0 6090 recomeraables para niños de edad iofeñor a 14 años 
Conyrpa 16 Games Wirribes Lidl 1854 Taldos 08 MiHezf ia iearvddós 





Las pimaluras 58 suminisitan sin paádar, 





mn L 








ORCOS 


GRUPO DE MANDO ORCO | GORFANG ROTGUT 





PALADHN 1 
Ora 1 


ORCOS GRANDOTES 





GRANDOTE 
CON LANZA 1 
0 ecior 





GRAANDOTE 
COM ESPADA 7 


OFTEN 





















PORTAESTANDAPRTE 1 MUSICO CON TAMBOR 4 CAUDILLO ORCO 
OPERAR Drs2aE 07ADA 


GRANDOTE GRANDOTE GRANDOTE 


CON LANZA 2 CON LANZA 3 CON ESPADA 1 
Oro dro 075200 





GAANDOTE GRANDOTE GRANDOTE 
CON HACHA CON MAZA CON ARCO | 
IFIZIDB SA ES Or | 


Diseñados por Kew Adams 





GOBLIN 


JINETES DE ARAÑAS 





CUERPO ARAÑA 2 
0754 





AQ Epa 19 UREA 28 0 ON a er] 




















| o Ñ> 
Li 
Eta ye 





CUERPO ARAÑA 1 PORTAESTANDARTE GOBLIN. — GOBLIN SILVANO JINETE GOBLIN SILVANO JINETE 
OPA SILVANO JINETE ARAÑA ARANA 2 ARAÑA 1 
| CAD 07507 OTELOna 
> 
8) 





PATAS ARAÑA JEFE GOBLIM SIVANO GOBLIN SILVANO OFICIAL GÓBLIN LWAMO 
0rb460ñn JHETE ARAÑA JINETE ARANA 3 JINETE ARABIA, 
OP EACHA TERA 074308 


5 A OA IA a a lle 


TELA ALA ls E 


UNA MINIATURA COMPLETA DE GOBLÍN SILVANO 
JINETE DE ARAÑA ESTA COMPUESTA POR: 
le CUERPO DE ARAÑA 
1x PATAS DE ARAÑA 
LxXJIMETE DE ARANA | 


EJEMPLOS DE JINETES DE ARANAS GOBLINS COMPLETOS 





ap] capas pipa ap boga td a epalenal 10 91 jOpar) Semen 207 opubiboco Opruoc! 60 ls OLEO e pon eno SLvojd Susaqbo) cjsnpaud 53: 





ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTAAN CON ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS < 
Diseñados por Kev Adams 


| GOBLINS 


GOBLINS VOLADORES O 7 


CABLE DE CATAPULTA Y, 
GOBLIN VOLADOR 










UNA MINIATURA COMPLETA DE GOBLIN 
VOLADOR ESTA COMPUESTA POR: 
le GORLIN VOLADOR 





0ra4dd GOBLIN VOLAPORZ CATAPULTA DE Lx CATAPLILTA DE GOBLIN VOLADOR 
073414 A GOBLIN VOLADOR 1 GÁBLE DE CATAPULTA 


(175444/1 DE GOBLIN VOLADOR 










PORTAESTANDARMTE PORTAESTANDARTE PORTAESTANDARTE GOBLIN GOBLIN 


GOABLIN 1 GOBLIN 2 GORLIM 3 CON LANZA 10 CON LANZA 11 
0713016 0754387 075432/18 07540 Ae AA 





Copyrigth Gante Worrsnop Etd; 1924, Todos os dermohos ntercados. 


a, 
GOBLIN CON ESPADA 21 GOBLIN CON ESPADA 22 GOBLIA COM ESPADA id 
Ae ol Orta 0754308 A. OTC 





GOBLIN COM ESPADA 28 GOBLIN CON ESPADA 26 GOBLIN CON ESPADA 27 
| 07343210 07671 sip 075412113 





Las minivlurao Y6 surránisiras sn pirtar. ADWERTENCIA. Este producto coriane pleno que puede sec cañino al es montdo.o mgardo. Las Mans Cada! no son raconendabies pera niños de edad nbenor a 14 año 


GOBLIN CON GARROTE? GOBLUM CON GARROTE 2 GOBLIN CON MAZA 1 GOBLIN CON HAGHA 4 GOBLIN CON HACHA 5 






MENE radaaa DBA ROS 0734524 DAA 
CHAT, ESTAS MIMIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS DE PLASTICO APAOPIADOS 


Diseñados por Kev Adams 











GOBLINS NOCTURNOS 


GOBLINS CON REDES Y GARROTES 









GOBLIA NOCTURNO GOBLIN NOCTUANO GOBLIN NOCTUANO GOBLIN NOCTURNO 














CON GARROTE 1 COM GARACGTE 2 CON HED 1 CON RED 2 
Drs? ral A PR DAA A E 
GARRAPATOS CAVERNICOLAS a | ¡añ 














GARRAPATO CAVERNICOLA 3 GARRAPATD CAVERNICOLAS — GARRAPATO CAVERNICOLA 1 PASTORES GABRAPATOS 


eds 094693 0-50 GOBLIMS NOCTUANOS 1 
07540841 









GARRAPATO GOBLIN GARRAPATO GOBLIN GARRAPATO GOBLIN 












SOPAS FOLIO 001 HOPÓ y 061. II amptiaa, EI) E ino 
BOLA $4 AENA] PATA A OA EI O 0 105 011 PERO Ly St] OD] O opi pro a 18 O4YeD Ss spend en ovajd suspuos canpald 023 'ANONELESA OY tec a ina Se uma jul ar] 





| | PASTORES GARRAPATOS 
NOCTURNO 6 NOCTURNO 6 NOCTUARO d GOBLINS MOCTUANOS 2 
1Ad9/a OT64ROT TAGE OTATERIS | 
A =É a ] — WS 
GOBLINS FANATICOS pe | hd 
ge, ¡ A 
ME Y 
al 
e GOBLIN NOCTUANO 
y» FANÁTICO CON BOLA Y 
; | | : ; CADENA 3 
: . e do — rata 
GOBLIN NOCTUANO | | : > 
FANÁTICO CON HOLA S0BLIN MOCTUANO 
Y CADENA 1 E AAA 
05420 COM BOLA Y 
: CADENA 2 
DAR 
A ME : pl 
GOBLIN NOCTURNO GOBLIN NOCTURNO GOBLIN NOCTURNO . 
FANÁTICO CON BOLA Y FANATICO COM BOLA Y FANATICO COM BOLA Y q 
CADENA 4 CADENA 5 CADENA 5 18 
OU AAA ESE 
Diseñados por Kev Adarns 








TROLLS DE RIO 


para nos de edad menor + 1d añon 





CUERPO DE TROLL DE AiO 2 CUERPO DE TROLL DE AMO 1 CUERPO DE TROLL DE AO 3 
0753052 01539511 ta 


UN TROLL DE ALO COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE TROLL BE RIO 
1y CABEZA DE TROLL DE RIO 





CABEZA DE TROLL DE RIÓ 1 CABEZA DE TROLLOERIO2 — CABEZA DE TROLL DE AO 3 
Oraanard OTESHE6 Crea 


EJEMPLOS DE LAS MINIATURAS DE LOS TAOLLS DE AJO COMPLETAS 








Corrigít 5 Gorras Miodehop Ltd. 1884 Tagan bm dorechos repernados. 


Las MIMaLras 58 suministrar sia pintor ADVERTENCIA. Este peoducto contieno plomo que puede sel dañino es rnomida ingendo. Ls Meraluras Cade! no son recomendatios 





Diseñados por Michael Perry 








LA MINIATURA COMPLETA DEL CAÑOM 
ESTREMECEDOR ESTA COMPUESTA POR: 
3 x ARTILLEROS 
le PROYECTIL DE CAÑON 
Tx PLATAFORMA DEL PRÓYECTIL DE CAMON 
11 SECCION SUPERIOA CAÑON 
1 BECCOION INFERICA CANCH 
lx BUCACGHA DEL CANON a 
1x MASTIL DE ESTAMDARTE 
11 ELEVADOR DEL CAÑON 
la BASE DEL GAO 
2 SOPORTES DEL CAÑON 
d e RUEDAS DE 
PLASTICO SOUIDAS 













e A a 





e 


BOCACHA DEL CAÑON 
083410 PROYECTIL DE CANON 
DE 


BASE DEL CAÑON 
Ea 













il MÁSTIL DE 
SECCION SUPERIOR CAÑON 0 A ESTANDARTE 
sais PLATAFORMA DEL 
PROYECTIL DE CAÑON 


Cad 


FOpunlatil doycajap Fa 00p5 | eli car depa jj ote de lA dos] 


soya pj 0 Jo jrajis pala pa 0 rd opi tral ir 04 JB) nea pai o Opipllo ss 04 a ps epand antoop aa plas ajpnccld js 





HUEDA DE Ei 
PLASTICO SOLIDA E 
MOB 
SOPORTE DEL CAÑOM ELEVADOR DEL 
a pad 1 CAÑON 
SECCION INFERIOR CAÑON OBRA 12 





HEAT 





JEFE DE PORTADOR PORTADOR 
ARTILLEROS PROYECTIL 1 PROYECTIL 2 


Del] cada (63m 





Diseñado por Alan Perry y Norman Swales 


14 año 


edad Libra aa 


Jn ocres para tifos de 


Mal FW 


lit 


sin pintar AQYEATENICIA 1 


mn 
a 


alta 1 


“ad 





ENANOS 


LANZACOHETES 





EJEMPLO DE LA MINLATURA COMPLETA DEL 
LANZACOHETES DE LOS ENANOS DEL CAOS 





CUREÑA DERECHA DEL 
LANZACOHETES 


O7558c0/3 














LA MIMATURA COMPLETA DEL 


LANZACOHETES DE LOS = 
ENANOS DEL CAOS ESTA 9 pan 3" 
COMPUESTA POR: | = 8 ! 
22 ABTILLEROS ' dl ">: 


VA CUREÑA IZOLIERDA 
| CUREÑA DERECHA 
ls ELEVADORA 
TALA NZACOHETES 
2 ARECAS DE RADIOS NE 
PLASTICO 





ARTILLERO DEL CARGADOR DEL 


LAMNZACOHETES LANZACOHETES 
OPAEROA 07522005 


LAMZACOMETES 
07500 





CUREÑA IZQUIERDA DEL ELEVADOR DEL 
LANZACOHETES LANZA RUEDA DIE HADIOS 
AR qe vea a DE PLÁSTICO 


Diseñado por Alan Perry Y Norman Swales 


WM 





MARK GIBBONS 





ALEMPIEZA AD ESPLEGARSE 





A 


